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Robią ta dla przyjemności czy dla kasy? 


Pandemonium — gra dostępna teraz na N-Gage". żądna zemsty Nikki wraca w wielkim, N = HESIE=" [T=H anyone Me 
anyw 


trójwymiarowym stylu. Dzięki Bluetooth możesz być jednym z uczestników jej przygody. 

Połącz się z N-Gage Arena i poznaj nieograniczone możliwości gry online: walka 

z cieniem, wskazówki i podpowiedzi, dodatki do gier, opisy przejść. Odwiedź n-gage.pl 
z = sJ Copyright © 2003 Nokia. Wszelkie prawa zastrzeżone. Nokia i N-Gage są zastrzeżonymi znakami towarowymi firmy Nokia Corporation. Pandemonium© 

[== idios>> Crystal Dynamics, Inc., 2003. Gra opracowana przez firmę Ideaworks3d Ltd. Pandemonium jest znakiem towarowym firmy Crystal Dynamics Inc. Eidos 

KA i logo Eidos są znakami towarowymi grupy firm Eidos. Inne znaki towarowe należą do odpowiednich właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Sinamicś 


NOKIA 


Broken Sword: The Sleeping Dragon 
Gall of Duty 

Contract J.A.C.K. 

Encyklopedia GIER 2004 

Hidden GS Dangerous 2 

Judge Dredd: Dredd vs Death 
Kangurek Kao: Runda 2 

NBA Live 2004 

Need for Speed Underground 
Pro Evolution Soccer 3 

Skoki narciarskie 2004 

Starsky G Hutch » 

Tropico 2: Zatoka piratów 
Warlords IV: Bohaterowie Etherii 
Władca pierścieni: Powrót króla 


Robią grę, w której baba tłucze 
chłopów. Panowie, zróbcie coś! 


Filmy wchodzą 
do gry 


58 Pojedynek _ 


Enter the Matrix kontra Max Payne 2, czyli 
kto umie lepiej w zwolnionym tempie 


60 Replay 


Europa Universalis Il 

Hidden 8 Dangerous DeLuxe 
Sea Dogs: Piraci 

Star Trek Voyager: Elite Force 


Numer L 
STYCZEN 2004 


[EMSPIS TREŚCI 


'4 Zapowiedzi i doniesienia 


62 Mam pytanie 


Kolejna porcja pełnych wdzięku i skrzących się 
dowcipem odpowiedzi na listy PLAYA 


Encyklopedia PLAYA 2004 - Tajne kody ....6 
Gladiator: Sword of Vengeance 

Robin Hood: Defender of the Crown 

Teenage Mutant Ninja Turtles 


Apocalyptica 
Hidden A Dangerous 2 


Dzięki tej grze każdy może sprawdzić | | 
jak fajnie jest na wojnie i w ogóle i 


Trinity NBA Live 2004 
X2: The Threat Need for Speed Underground 
Starsky 6 Hutch 
Władca pierścieni: Powrót króla Jedi , 
Pd it APE a 
Ja 3 * 
| Need peed. / 
Przegląd zestawów głośników. Na widok ich A Underground  „* ) 
liczby twórcy systemu stereo zemdleliby ... 66 |strona 44 ESSE = 
Maluchów i Poldków tutaj nie ma, ale 
może komuś się spodoba 


12 Reportaże —_ 

Filmy wchodzą do gry — Hollywood w ataku na (ZE) Strefa Śledzia —_ w 
ekrany graczy. Nie zawsze udanym ; 31 RE 
Joan of Arc 
Riftrunner 


Ambitny Łoś i SBit odkrywają wioskę dzieci 

z dziwnie błyszczącymi oczami. Łoś okazuje się 
bogiem, Gandalf żyje, a Elvisa porwali kosmici. 
Moment, to w następnym odcinku 


22 Jużgrane — 


70 Konkurs_ 


IndyCar Series 
Secret Weapons over Normandy 


W tym numerze rozdajemy aż 100 
egzemplarzy Skoków narciarskich 2004. 
Dziesięciu największych farciarzy dostanie 
egzemplarz gry podpisany przez samego 
Adama Małysza! 


26 Przed ringiem h 
me 
Kate Archer odeszła. Przyszedł 
J.A.C.K. Troszkę N.U.D.N.O. 


Deus Ex: Invisible War kontra Thief III - walka 
na skradanie i zwyczajowe już obelgi 
|| <OWKRRKC=—>"— 
> Na spotkaniu inaugurującym działalność 
Flectronic Artsu w Polsce Zooliar dopadł 
product managera Need for Speed Under- 
grounda i nie odpuścił mu aż do końca, Za- 
dając podchwytliwe pytania w rodzaju: 
M gdzie jest opcja powtórek? Ostatecznie 
starcie zakończyło się odwrotem z pola 
walki — 10 drinków Zooltara przeciwko 
8 piwom managera. 


REKLAMA:'REKLAMA:REKLAM 
sir Haszaka, Swetra i Zooltara działo się tym, że pierwszego przechodził przez po- SEZ 
jeszcze wiele. Nie wspomnimy ani o poje- nad 11 miesięcy. Złośliwi twierdzą, E po- 
dynku Banana z Cubitussem w quidditeha, szłoby mu nieco lepiej, gdyby grat w domu 
ani o zwycięstwie Gulasha w turnieju własnym, a nie swojej dziewczyny. 
NKI-a, ani o tym jak pewna dzielna szefowa 
PR-u EA na Europę wytrzymała zmasowany 
atak calej naszej drużyny. 


ESTĄCU 


» Lecący na spotkanie z nową częścią przy- 
gód Bonda, Jamesa Bonda, do Norymbergi 
Banan został wzięty na lotnisku w Warsza- 

» sweter występujący na zdjęciówce okład- wie przez jednego z dzielnych wojaków 

ki Encyklopedii GIER pochwalił się, że od- strzegących naszych granic za Kamila Ko- gĘ= 

» Ma tej samej imprezie zaatakowanej siłami j notował postęp, kończąc Maksa Payne'a 2 I sowskiego. Zoinierz nie chcia! uwierzyć, 
Banana, Lubitussa, Elektrycznego, Gulasha, w niecałe pięć tygodni. Postęp polega na że to pomyłka. Dwa razy. 
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najdując nielegalne pro- 
internecie psychozę stra- 


chcę powiedzieć: najłatwiej 
ę z piractwem, waląc 
ców, czyli klientów. $ą oni 


milionami dolarów i rozległymi wpły- 
i mafiami kontrolującymi rynek piratów. 


dwiedziłem targi Games EXPO 2003 w Kiel- 
cach: doskonała infrastruktura, żenująca 
impreza. Nie miał stoiska żaden polski wy- 
dawca gier (!), co więcej, nie było w ogóle 
miejsca, w którym można by kupić gry (!!!). 


siątych zabłysną na nowo dzięki 

szeroko zakrojonej akcji marketin- 
gowej. W lutym na Zachodzie zade- 
biutowała nowa animowana seria 
z przygodami zmutowanych żółwi, 
a świeżutka partia ich figurek wła- 
śnie szturmuje sklepy z zabawkami 
(także na Zachodziej. Do tego 
szykują się gry: na GameBoya Ad- 
vance i na konsole plus pecety. No 
i kupa kasy na promocję. 


| dole dzieciaków z lat dziewięćdzie- 


Komputerowa gra będzie obserwo- 
waną zza skorupy bijatyką wykonaną 
techniką cel-shadingu (czyli w 3D, ale 
na rysunkowoj. Żółwiaki skopią tyłki 
masie przeciwników oczywiście 
znów pokrzyżują plany złego Shred- 
dera znanego z filmów i seriali. Będą 
też nowi nieprzeciętni wrogowie. Na- 
zwy Foot Gunner, Evil Turtlebot 
i Giant Mouser pozwalają spodzie- 
wać się niezłych wykrętów. 

Oprócz poziomów scenariuszo- 
wych w TMNT znajdziemy 

opcję zwykłej, dwuosobo- ; 
wej bijatyki SZ 
"na are- E 


nach. / >E 


W tym trybie wy- 

bierzemy sobie po- 

stać nie tylko spośród 

czterech elegancko nazwanych jak. 

renesansowi artyści i myśliciele 

zmutowanych żółwi - Donatella, 

Raphaela, Michaelangela i Leonar- 

da - ale także złych gości. Grę two- 

rzy Konami i planuje wydać ją 

w pierwszym kwartale przy- 

szłego roku. Czas na pizzę 

i ten okrzyk, no jak mu tam było? 
Cowabunga!!! 


Na odwiedzających czekały za to dobrze urzą- 

dzone gralnie (ponad 120 stanowisk). Organi- | 

zator podobno jest zadowolony i szykuje dru- 
ię, czy Baza goście będą 


wskrzeszóny przez rzymskich bo- 
gów chcących ukarać imperatora 
za praktyki monopolistyczne. 
Wzmocniony o magiczne moce wo- 
jownik powróci do gry, która będzie 
zręcznościową krwawą łaźnią. Gladia- 
tor wykona kombosy, widówiskowo 
wykończy rannych i użyje rozrzuconej 
wokół broni. Jeśli się dobrze sprawi, 
. dostanie w nagrodę chwilową nad- 
ludzką siłę, nowe zdolności użyczone 
przez bogów czy hordę umarlaków 
„do pomocy. Znajdzie się też kilku bos- 
sów. Konsolowo jak diabli. i 
Na screenach wygląda to cienko, ale 
może będzie się fajnie grać. O ile w ogó- | 
- le w to zagramy — światowa premiera 
Gladiatora odbyła się w listopadzie, 
a w Polsce jakoś nikt nie szykuje się 
do wydania tego tytułu. [rgb] 


AŻ: The Threa 


olejna opowieść o mutantach? 

Być może znajdą się tu jakieś, 

ale na pewno nie marvelowe. 

Gra jest kontynuacją symulatora ko- 
smicznego awanturnika — X: Beyond 
the Frontier Jako świeżo zwolniony 

z więzienia, obrotny cwaniaczek or- 
ganizujemy kosmiczny statek i prze- 

. mierzamy ogromny, żyjący własnym 
życiem wszechświat. Tak jak w całym 
nurcie wyrosłym ze starożytnej gry 

Ę Elite. to od nas będzie - zależeć, czym 


6ż aby otrzymać pomoc techniczną 
uż przez polski oddział firmy 
... londynu (natu- 
<aiin=" m ma - 
Reality show ZEE regres, Zaj imperium 
rzymskiego przegranym obcinano głowy 
zymscy imperatorzy mieli niezłą fan- 
tazję, a ich literackie, filmowe i gro- 
1 we kopie są jeszcze lepsze. Cesarz 
z Gladiatora wyburzył sporą część Rzy- 
mu, by stworzyć gigantyczną arenę do 
walk. Przy okazji ogłosił się bogiem i na- 
kazał monoteizm. Do akcji rusza gladia- 
tor Thrax, ginie i rusza ponownie 


Polsce wynikło 
tylko zadowole- 
się rynek cywilizu- 


mi. Firma PLAY.com.pi (nie mylić 
z naszym magazynem) planuje wy- 
dać ten tytuł w styczniu. [rgb] 


się zajmiemy. Przewo- 
_ żenie i handel towara- 


liczać misji scenariuszowych 
- na kosmicznych tablicach 
ogłoszeniowych znajdziemy 
samodzielne zlecenia. 

Plus wszystkie nowe efekty 
specjalne, by kosmos z znów 


e=ra YJ mj m 


* kąt obrotu 180 stopni 

* kompatybilna ze wszystkimi 
grami (starymi i nowymi) 

* w pełni programowalne przyciski 

x programowalna, 4-kierunkowa 
skrzynia biegów i hamulec ręczny 

% programowalne, analogowe 
pedały hamulca i gazu 

A LL LECIEK PACICIETENIEJ 
wszystkich platformach 
i w każdej wersji Windows" 

%* nowoczesne, lepsze technologie 
i materiały, testowane 
na prawdziwych torach 
wyścigowych 

x wyważona i stylowa kolorystyka 
- dzieło projektantów 
od McLarena i Porsche'a 

% wysuwany trzpień i 3 kąty 
pochylenia kolumny kierownicy 


Jużzw .. 
O J£4-1-E74'H 


Converter 
PSX/PS2 to PC USB 


Dzięki niemu staje się możliwe podłączenie do 
komputera PC kierownic i PAD-ów z PSX i PS2; 
przenosi wibracje, Force Feedback oraz impulsy 
ze wszelkich przycisków! manetek. 


x podstawa, którą można umieścić 
na stole i pomiędzy nogami 
- tego nie ma konkurencja!!! 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” Go Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 

| muliimsdig | / ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 > =4_ kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
Sklep internetowy: : JINROVATIOŃ |  - e-mail: manta©manta.com.pl, www.manta.com.pl 


ci ze Świata 


IES 


Ww. 


Internetowy Puchar Świata 


Przebiegnij maraton 
z Naoka Takahashi 


Godne pozazdroszczenia 


| 4 Ir (111144 uwolnienia niebez- 


| 

| ie, nie będzie to kolejna gra na 

| licencji Matriksa. Chociaż podo- 

| bieństwa są. Obserwowana 

| oczyma bohatera - biotechnolo- 

| gicznie zmodyfikowanego nightstal- 
kera — gra akcji pozwoli nam zwal- 
niać czas, wyginać przestrzeń, wy- 
konywać nieprzeciętnie dalekie sko- 
ki, lądować bezpiecznie po upadku 
ze znacznej wysokości i pruć do 
przeciwników z karabinów, strzelb, 
snajperek czy nawet działka na cie- 
kły azot. A wszystko po to, by zde- 
maskować złą korporację winną 


Ń Robin Hlooó 


M Ą 
47 *a, 4 
a <w tu 3 x 
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Strasznie fajny, kostium, Bobinie 


Robią takie dla mężczyzn? 


a, podtytuł jak z tej staruteńkiej 
gry strategiczno-zręcznościo- 
wej. Producent... Cinemaware? 
Ci sami, którzy zrobili tamtego De- 
fendera! Podejrzenia szybko się 
sprawdzają: ten Robin Hood to no- 
woczesny klon starego Defendera. 


SPRAWDZONYCH KODÓW DO. 


ZDŻERĄ 


02 ZGZEŻ PŁW ZEM Eo ocacad 


3 | 
| 


piecznego wirusa 
w 2013 roku. Z innej 
beczki zaczerpnięto 
jeszcze noktowizję, 
wykrywanie źródeł 
ciepła, obsługę wie- 
życzek z działkami 
— i mamy kawał bar- 
dzo szybkiej strzela- 
niny. A właściwie bę- 
dziemy mieli w przy- 
szłym roku. 

Trinity tworzy na ba- 
zie programu Quake'a III firma Gray 
Matter producent takich fppów, jak 
Kingpin oraz Return to Castle Wol- 


> Rabin flood: Defender of the Grown 


„A= A Robin Hood? Zepchnął ze stano- 


wiska głównego bohatera, rycerza 
Ivanhoe, który rządził w oryginalnej 
grze. Fabularne tło znamy więc z le- 
gendy, tyle że ten wariant przypomi- 
na mokre sny Andrzeja L. — prowin- 
cjonalny zabieracz bogatym rośnie 
w siłę i tą siłą zaczyna przejmować 
władzę nad całym państwem. 

Trzonem gry będzie turowa strate- 
gia: zajmowanie i utrzymywanie ko- 
lejnych obszarów na mapie. Te wysił- 
ki będą przetykane zręcznościowy- 
mi minigierkami. Walki bronią białą, 
oblężenia twierdz, te sprawy. Środki 
na wojnę też będziemy początkowo 
zdobywać w zręcznościowy sposób: 
organizując zasadzki na bogaczy 
i wygrywając organizowane przez 


lejna część pecetowej Ency- 
klopedii PLAYA - Tajnych ko- 
. dów. Ponownie zebraliśmy w niej 
sprawdzone i atrakcyjne triki do 
| blisko 200 najnowszych i najlep- 
. szych gier komputerowych. Do- 
| datkowo w Encyklopedii PLAYA 
| zamieszczone są też tajne kody 
||| do gier, których pełne wersje były 
Ul dołączone do PLAYA. 

Triki nie dublują się z tymi, które 
. były opisane w pierwszej Encyko- 
| PLAYA: Age of Mythology, Batile- 
| field 1942 z dodatkami, Call of Du- 


| M o kiosków trafiła właśnie ko- 


i ty. Chrome, Command G Conquer 


. Generals z dodatkami, Elder 
Scrolls Ill z dodatkami, Enter the 
Matrix, Freedom Fighters, Gorky 
Zero, GTA Vice City, Harry Potter 
i komnata tajemnic, Heroes of 
Might and Magic IV z dodatkami, 


Ostatni raz zwró! 
mnie, mówiąc coś o niezłej lufie 


SE do 


fenstein. | to moim zdaniem kolejny 
powód, dla którego warto pilnie śle- 
dzić losy tego projektu. [rgb] 


możnych turnieje ! . 
(odtworzono na- uj 
wet w 3D znane 
z pierwowzoru 
pojedynki na 4%: 
kopie]. Później f. 
bandyta zmie- £= 
ni się powoli -— 
w szano- |0R 
wanego 
obywatela 
i zacznie czerpać 
dochody z podatków 
nakładanych na miesz- 
kańców kontrolowa- 
nych hrabstw. Może 
być ciekawie. Grę wy- 
da w lutym firma ę 
PLAY.com.pl. _[rgb] | 


Hidden and Dangerous 2, Indiana 
Jones and the Emperor's Tomb, 
Max Payne 2: The Fall of Max Pay- 
ne, Medal of Honor: Allied Assault 
oraz Breakthrough, NBA Live 
2004, Neverwinter Nights z do- 
datkami, Robin Hood: Legenda 
Sherwood, * Skoki narciarskie 
2003 i 2004, Splinter Cell, Star 
Wars: Jedi Knight — Jedi Acade- 
my. Starsky and Hutch, The Sims: 
Gwiazda i Abracadabra, TOCA Ra- 
ce Driver. Tomb Raider: The Angel 
of Darkness, Tony Hawk's Pro 
Skater 4, TRÓN 2.0, UFO: Kolejne 
starcie i XIII. Uff! 

To oczywiście tylko najważniejsze 
gry, do których ułatwienia znajdują 
się w naszej superniezbędnej ksią- 
żeczce. Łącznie jest w niej ponad 
1800 sztuczek wszelkiego rodza- 
ju! To wszystko'na 116 kolorowych 
stronach za przyjazną kieszeniom 
cenę 9,80 złotych. [sweter] 


Hawk logo is a trademark own. California 
Manta is the excli istributor for Hawk, Inc. products in Europe 


* parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio służącym 
do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 


4 doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 


* najtrwalsza, spośród dostępnych 
na rynku nośników, warstwa 
serigraficzna (wierzchni nadruk 
iochrona właściwego nośnika foliowego 
przed uszkodzeniami mechanicznymi) 


4 doskonałe wyważenie 


4 56 i 48-krotna prędkość 
nagrywania CD-R 


4 4-krotna prędkość 
nagrywania DVD-R, DVD+R 


CD-R Hawk Specyfikacja: 
Pojemność: 700 Mb +0,1 € Czas nagrywania: 80 min © Średnica dysku: 120 mm +0,1 
Średnica otworu: 15 mm * Grubość: 1,2 mm © Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm : W Ę 
Materiał nośnika: poliwęglan Warstwa zapisu: ftalocyjanina * Warstwa odblaskowa: srebro x F-29D 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >65% DE 
DVD+R 8 DVD-R Hawk Specyfikacja: E W 
Pojemność: 4,7 Gb € Czas nagrywania: 120 min * Predkość nagrywania: x4 € Zgodne ze spec.: DVD+R 2.0 —* - | s 


Długość fali prom. lasera: 650 nm © Średnica dysku: 120 mm +0,1 * Średnica otworu: 15 mm 
- Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm © Format nagrywania: Data (DVD<ROM), Video (DVD+Video), Audio (DVD+Audio) 


N. dB 
RS z | 
Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm * Materiał nośnika: poliwęglan * Warstwa zapisu: ftalocyjanina > AH 7 M 
Warstwa odblaskowa: srebro € Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV © Procent odbicia: 45-85% NU | LIJ = * 
Żywotność: 100 lat $ Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony. Teac,TDK, Nec, LiteOn iinne nagrywarki DYDŁR/RW V Dyskietki 


Slim Case KOUWNWWWNNNWWW 10PCS 
10Pack Szukaj w sklepach na terenie calego kraju! 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00, dostawa w 24 godziny! 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl, Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
e-mail: mantaQ©manta.com.pl, www.manta.com.pl 


PREMIERA 
W SUPER 


WANTED GUNS A £3) 


Przenieś się w czasy 
odu. 


od w innym Beyond the. onie 
4 o niedlugo w polski 
x_<gd ewela 


w konflikcie pomiędzy 
ugrupowaniami: „Axis-of- 
Good" oraz „Shadow C| 


Gra umożliwiająca 
użytkownikowi wczucie 
się w klimat wyścigów 
_konnych. 
= PREMIERA 2.2.2004 Hd. 
PREMIERA 10.2.2004 


www.WG.PLAv.CoM.PL 


ju Ę LLALNAULEJ 


POLSKA 


WERSJA 
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www.PW2..PLAv.COM.PL 


| 


m UJ 


SZUKAJ W 
Bains || 


RozwALAJ 

POLDKA mę 

5 PEŁNYCH 66962 
WERSJI EIER PE 

W MAKGAME E 


DELUKE. 
PACIIE WABMIEKS | GEAEST 


5 pelnych wersji jw Marki i Empik 
w pudełku DVD. 5 pelnych wersji + Pacific W.1 gralis! 


YOANIE JGSWIATEJ, 


8 


RAGIFHIE © AUTOSTRADA - 1SH00T : 
WARKIORS 2 AAGE "zany, © SMOW— RZEŹNIA zel W sklepach MediaMarkt i 


M BEACH VOLLEYBALL! Empik dostępna również wersja (85 
EM DELUXE w dużym pudełku, 

„ _ zawierająca dodatkową grę 
Monster Truck Fury: 29,90zł 
30D 


 waswsteżn 


POKROWIEC 
NA Ż4CD 
GRATIS * 


PLAKAT 
| 
RÓŻNE RODZAJE 


NOWOŚĆ -zamów SM S.em 
wyślij sms pod nr +48 604 100 500 
RAR ROSSA 
Jeśli nie będziemy mogli zrealizować 
zamówienia - odpiszemy SMSa. 


O GRY, 


SPRZEDAŻ W PLAY 20.11.2003, 


ENTER THE MATA BA zł - 
ETHERLORDS aa 


>| WYŚCIGI KURCZAKÓW 


TOP 5 PROGRAMY 
EJAY TECHNO 3 19: 
MÓJ DOM 3D 19z 
COSMOPOLITAN 3 
EJAY HIP HOP3 192 
MAPA POLSKI 2004 


MNawości 
RAILROAD 3 St 
| NFS U UNDERGROUND 
| HARRY POTTER QVID.W.C. 
| CALL OF DUTY 1392! 
C8C GENERAL ZERO 'HOUR 


ZAPOWIEDZI 


DEFENDER ROBIN H000 
jx2 THE THREAT 

EJ] MASSIVE ASSAULT 187 
WANTED GUNS 


=H ENIGMA RISING TIDE 


SPADKI CEN! 


STEEL BEAST 


EJ] INDUSTRY GIANT 2 36: 
| | PROJECT IGI 2 
COMBAT MISSION GOLD 
| | PRISONER OF WAR 


znajdziesz również 


ej M 
PEŁNE WERSJE GIER 
AutostradaRace , 
Polowanie na Indyki 
10x DEMO : Trabi Racer . 
15 x RECENZJE 
i ZAPOWIEDZI 
INFONA: www.MAXKUDS.PL 


* TEL. 0 (prefix) 22 832 54 31 


FAX 0 (prefix) 22 833 3961 
HURT : TEL 0 (prefix) 22 832 54 31 


playQplay.com.pl 
SKLEP FIRMOWY : 
WARSZAWA 01-652 
ul.Potocka 14 paw.3 


PROWADŹ WOJNĘ W POWIETRZU, NA WODZIE I POD WODĄ! 


„podwodną podczas drugiej 
woj światowej. Gra akcji; 577 
Śzabarwiona symulacją 
w rzeczywistości 1936 roku. 2% 


PREMIERA 22.12.2003 


CER Eis, 


(EB 72 POLSKA WERSJA 


AE umożliwia zaprojektowanie Twojego własnego Świata kolei, 


od ukształtowania terenu, 
z Czasem Nanosząc całą infrastrukturę połączeń 
kolejowych. Dostawiasz również domy, mosty , 
drzewa i wszystko potrzebnę 
do stworzenia ika świata kolei. 


(6. 


Sen - 


ZEG; 


WIELE Lokomorywi 


« KOMPUTER CD 
* 3/2003 


a _ Już wkioskach 
a _ Pełne wersje: Night Race - 
nocne wyścigi samochodowe 
Słownik Ang-pol., Niem-pol 
Dema : Trabi Racer oraz inne! 
Oraz zapowiedzi i recenzje, 
sterowniki, drivery. 


„J - O rany, jak tu gorąco! Muszę odgar- kJ 


TRENDY 


Kilka miesięcy temu w Trendach 3 

podaliśmy sposób na podryw 
przy użyciu myszki i pada. Aktor — 
Mark Wahlberg nie zna polskiego, 
ale zna te same sposoby rj 


Na imprezę zorganizowaną przez fir- |_|] 
mę Sony Wahlberg (aktor w Planecie 
małp, The Italian Job, kiedyś rapował „_— 
jako Marky Mark) przyszedł z żoną 
- całkiem miłą modelką. I nic dziwne- 

go. Skąd miał wiedzieć, że na takie iza 
spotkania przychodzą też laski? 


Mark nawet nie zaczął pierwszej par- EJ 
tii, gdy na kanapę spadł mu blond 
aniołek. Cześć, akurat obijam komuś 
maskę. Dołączysz się? - spytał Mirę 
Sorvino. Nie dość, że znaną, to jeszcze ___ 
urodziwą (roli Afrodyty u Woody'ego „SB 
Allena nie dostała za intelekt). - Tyl- 

ko, jeśli pokażesz mi coś nowego... SR 


- To jest płyta, Miro. To jest pad. To 

jest monitor. To jest gra. Wiesz; do 
grania. - Och! - odpowiedziała śliczna 

Mira - Jesteś taki męski... Pomożesz oe: 
mi go porządnie chwycić? 


5 sa 
= 


nąć włosy... - To prawda, jakoś nagle 
zrobiło się strasznie duszno. Nasz 
mecz zaraz się skończy. Co powie 
dogrywkę u mnie? - A żona? - Od 

dwóch godzin próbuje ogarnąć Simsy. |.) 


kd 


ra 


Gry komputerow 
eszły na salony 
tollywood 
zywanie Się 


est zagranie 
w grze. Sobą 


GRY KOMPUTEROWE już 
dawno przestały być 
=« domeną pryszczatych 
małolatów w szkłach grubo- 
ści denek słoików i z impetem 
wchodzą na salony. Kto ich nie 
zna, nie jest na czasie. Chyba że 
jest na czacie, ale to jednak tro- 
chę inny temat. 


z" 
P$he W 


Wóiżym 
Lo 
U 


Okazuje się, że wśród gwiazd 
i mniej znanych gwiazdeczek są 
i zdeklarowani fani elektronicznej 
rozrywki. Go więcej, nie wstydzą 
się tego pokazywać, robiąc 
ze swojego grania wydarzenie to- 
warzyskie. Chodzą przykładowo 
na przyjęcia, na których głównym 
zajęciem, oprócz przyjmowania 


darmowych drinków, jest wielo- 
osobowa rozgrywka. j 
Niektóre gwiazdy dały też środo- | 
wisku coś od siebie. Znana z roz- - 
grzewających ciało i umysł fil- | 


mów dla dorosłych Asia Carrera y > 
jest (lub była, bowiem jej dzieła są | 


już stare) taką fanką Unreala, że | 
swego czasu zrobiła swoje skiny 


(prawie ubrane), które wrzuciła 


na własną stronę WWW! 

Poważniejsze sławy po prostu 
grają. Dosłownie i w przenośni. 
Niektórym nie wystarcza zwykłe 
złapanie zajawki — chcą zobaczyć 
siebie na ekranach monitorów. 
Jak Busta Rhymes czy Jermaine 
Dupri, dwaj z ukrytych zawodni- 
ków w NBA Live, którzy wskoczyli | 


| do gry w zamian za napisanie ka- 
| wałków do soundtracka gry. A to 


tylko wierzchołek góry lodowej. 


GRY PRZEJTAŁY też być już margine- 
sem Świata rozrywki. Stanowią je- 
den z elementów systemu. Weźmy 
choćby muzykę popularną. Electro- 
nic Arts już do każdej gry sporto- 
| wej ładuje kolejne tracki znanych 
| raperów, hardrockowców i dj-ów. 
Marylin Manson dał swój kawałek 
do nadchodzącego Spawna: Arma- 
geddonu, a weterani z KISS-a mieli 
nawet swoją grę. W GTA nawijali 
najlepsi, zaś Robbie Williams za- 
śpiewał w FIFIE 2000. z 
Na razie żadna gra nie wylansowa- RODZEŃSTWO SYJAMSKIE PRZEGRYWA 

ła przeboju. Nie zmieni CE to tak Z EWOLUCJĄ: NIE MA JAK SIĘ ROZMNAŻAĆ 
długo, jak długo nagrywane specja|- 
nie na potrzeby gier numery pozosta- trzeba było się zachwycać samą 
ną pańszczyzną do odwalenia. A tak obecnością znanego muzyka, więc 
jest choćby w Need for Speed: Un-  Mystikala w tych wyścigach bez emo- 
derground. Minęły już czasy, kiedy cji po prostu wyłączamy w opcjach. 


ATAK ZIOMALI płuc. A to, jak Snoop Doggy Dogg. 


nagrają w swoim domu hardkoro- 
wy film dla dorosłych i zgarną jesz- 
cze za to kasę. Teraz hiphopowcy 
atakują gry komputerowe. Wspo- 
mniany wyżej Snoop już teraz baun- 
suje w konsolowym hicie True Gri- 
me. Eminem, Dr. Dre i 50 Cent nie 
chcą być gorsi. Podpisali umowę 
z Rockstarem. Co prawda nie wia- 
domo jeszcze, jak będzie się nazy- 
wała gra, w której błysną złotem, 
ale jest pewne, że znajdą się w niej 
DOBRA PLOTKA. PODOBNO SNOOP w komplecie (mówi się o kontynu- 

ATAKUJE W GRZE DOGGYSTYLEM acji GTA]. Eminem ma-w związku 
z całą sprawą duży problem. Tro- 
GWIAZDY RAPU od zawsze wiedzą, jak chę wcześniej zawarł kontrakt z Con- 
się sprzedać, zachowując wizerunek _spiracy Entertainment, która także 
twardzieli. A to jak Big Lurch, zamor- chciała go uczynić bohaterem swojej 
dują dziewczynę i zjedzą kawałek jej gry. Teraz czeka go proces. 


Fot: LFI/ PIĘKNA, A.SOBIECKI/ERBE, ERBE, STUDIO 69, REX/EAST NEWS, LFI/PIEKNA, ABACA 


PRESS/EAST NEWS, B.HRYWNIAK/ SUPER EXPRESS 


Wiśniewski. Pół Pol- 
ski widziało go, jak 
w telewizyjnym pro- y- 
gramie, który był jaki 
był, pilotował samolot — 
b ę 7 am am B 
EE Gai - | Robert bawiński | 
, 
sd 


> N A SZE PODWÓRKO to (niejsławny Michał a je NU A. 


Be © GB CZEWEWU 


znana z tego, że razem z siostrą 
zaliczały każdą wielką imprezę. Te- 
raz świat poznał ją/z innej strony: 
jej porzucony kochanek ujawnił 
w internecie film nagrany podczas 
jednej z upajnych nocy. Przezna- 
czona dla widzów dorosłych bar- 
dzo amatorska produkcja przypra- 
wiłaby o kompleksy niejedną porno- 


nałogowym graczem - 
jest lider nastolatek - 
i zespołu Wilki — Ro- * 
bert Gawliński. Ze. - 
swoimi zamiłowania- /— 


gwiazdkę. Powiedzmy tylko tyle, że JESTEM W TYM NAJLEPSZY. MONITORY mi zdradził się też Ka- — 
Paris jest na niej bardzo swobodna. ZMIENIAJĄ KOLORY, A JA MÓWIĘ, NA JAKIE mil Durczok,. który 
i dosyć lekko ubrana. Publikacja wy- » » „w jednym z udzielo- „, Kamil lurczok 
TA Z LEWEJ TO PARIS HILTON. wołała skandal, a panna Hilton DO POLSKI wszystkie trendy nych wywiadów przyznał, że (| 
BARDZIEJ UBRANA NIŻ NA FILMIE przestała się pokazywać publicz- docierają z opóźnieniem. Bra- _ syn przestaje go szanować, bo 
nie. Teraz potrzebuje spokoju. Od- kuje więc u nas specjalnych klepie ojca na komputerze. .. 
PARIS HILTON, dziedziczka fortuny za- _ nalazła go w grach komputerowych P. przyjęć promujących-gry, a nie- Wiadomo, że lepiej radzą sobie _. 
łożyciela słynnej sieci hoteli, modelka (na zdjęciu). Osoby z jej towarzystwa wiele gwiazd ma odwagę przy: _ z'tym nasi raperzy. Temat gier ) - 
i aktorka (a przy okazji jedna z atrakk mówią, że od pewnego czasu. dziew- znać się do swoich zamiłowań. przewija się w kawałkach itele- - . 
cyjniejszych partii świata), nie ma po-  czyna siedzi: przed komputerem po Niestety te najsłynniejsze nie- dyskach TeDego czy W Wyjąt- — 


wodów do śmiechu. Dotychczas była kilkanaście godzin dziennie. " są naszymi idolami. Pierwszy kowych Okolicznościach. 


L 


PLASMA. 


GORĄCA PRZEKĄSKA 


Druga część 
znanej gry rpg 
Divine Divinity 
nadal powstaje. 
Na razie autorzy 
rzucają nam 

COŚ w sam raz 
na przetrwanie 


Niepiśmienny barbarzyńca olał 
tabliczkę: uwaga, bolesna śmierć 


ifttrunner rozgrywa się 
w tym samym Świecie co 
inna gra rpg firmy Larian, 
My: ; czyli Divine Divinity. Ich 

scenariusze nie są jednak 
ze sobą bezpośrednio związane. Ak- 
cja będzie się rozgrywać w 20 lat 
po wydarzeniach znanych z Divi- 
ne'a. Wcielimy się w członka zakonu 
walczącego z zastępami piekieł 
wciągniętego przez złośliwego de- 
mona w jeden z alternatywnych wy- 
miarów. Na domiar złego dusza na- 
szego bohatera zostanie połączona 
przekleństwem z duchem wyjątko- 


; A wo paskudnego Rycerza Śmierci. 
ż 40 Celem gry będzie oczywi- 
AN ście uwolnienie boha- «< 
A tera od owej niee 4 
4 H A fortunnej klą- 5 


Złośliwi mogliby nazwać tę 
grę rozbudowanym zesta- 
wem misji, jednak sytuacja 
nie jest taka prosta. Ow- 
szem, Riftrunner jest 
oparty na tym samym 
programie co Di- 
vine Divinity, jed- 
nak wprowadzono 
porządne trójwymiarowe postacie, 
możliwość przybliżania pola gry 
oraz poprawiono efekty specjalne 
+ towarzyszące cza- 
rom. Środowisko 
jest wysoce inter- 
EMENNANIETUCJ 
wszystkie  przed- 
mioty daje się poru- 
szyć, podnieść czy 
wykorzystać. 
Nowością jest też 
system rozwoju po- 
staci. Jego szcze- 
gółów jeszcze nie 
ujawniono. Wiemy 
tylko, iż autorzy 
zrezygnowali z klas, 
aby dać graczowi 
"zupełną swobodę 
w prowadzeniu rozgrywki. W pełni 
kontrolować będzie można teraz 
także pozostałych członków druży- 
ny. Poprzednio po przyłączeniu się 
jakiejś postaci otrzymywaliśmy ją 
z całym dobrodziejstwem ekwipun- 
ku, teraz będzie można wybrać nie- 
sione przedmioty, wykorzystywane 
uzbrojenie czy zaklęcia. Poza pełno- 
krwistymi postaciami w ten sam 
sposób będzie można zmieniać tak- 
że wyposażenie niektórych przywo- 
łanych przez nas istot. 
Modyfikacji uległ też wprowadzony 
w Divinity system reputacji — nie bę- 
dzie ona miała tak dużego wpływu 
na przebieg zaprogramowa- 
nych misji. Ta zmiana to 
skutek negatywnych 
opinii graczy, bo oka- 
zało się, iż zaliczenie 
niektórych zaprojekto- 
wanych przez autorów 
zadań jest niemal niemoż- 
liwe. Reputacja dalej będzie 
wpływać na misje generowane 


itwa o największy placek w całej 
krainie była krwawa i niesmaczna 


| Autorzy zapowiadają, że pewnych za- 
gadek nie rozwiążemy, polegając tyl: $ 
ko i wyłącznie na statystykach postał 
ci. Na przykład na początku gry boha: 
ter (lub bohaterka) znajdzie kilka 
książek napisanych w dziwnym języku 
- runicznym. Oczywiście nie będzie ich 


w stanie rozszyfrować. Po pewnym 
czasie okaże się jednak, iż książki 
można przeczytać, ucząc się alfabetu 
z podręczników dla dzieci. Nim się 
spostrzeżemy, spędzimy spo 


6 ro czasu w szkolnej bi- 


bliotece, zawzię- 


cie wertu- 


jąc runicz: | 
ne elemen- 


przez komputer Oznacza to na przy- 
kład, że psychopatyczni mordercy 
wciąż nie będą mieli żadnych szans 
na pracę w bibliotece. 

Zupełną nowością będą natomiast 
tak zwane pola bitew. Będą to wy- 
dzielone fragmenty gry dostępne 
po przekroczeniu specjalnych por- 
tali, w których za każdym razem na- 
tkniemy się na świeżo wygenerowa- 
ną misję. Postaci, zadania i przeciw- 
nicy będą tam zupełnie przypadko- 
wi, a gracz odwiedzi pola w poszuki- 
waniu rzadkich umiejętności, przed- 
miotów lub też po prostu po to, by 
poprawić statystyki. 

Na Riftrunnera niewątpliwie zwró- 
cą uwagę przede wszystkim fani 
Divine Divinity, nie mogący docze- 
kać się premiery drugiej części 
ulubionej gry - wiadomo, że prace 
nad nią cały czas trwają, jednak 
data premiery jest jeszcze niezna- 
na. Na razie dostaną produkt po- 
średni - coś więcej niż zestaw do- 
datkowych misji, ale jeszcze nie 
pełnoprawną kontynuację. Tak czy 
inaczej ci gracze powinni być za- 
chwyceni Riftrunnerem. 


ROZSMARUJ PO ASFALCIE 
WSZELKIE PRZESZKODY 
I ZDOBĄDZ FORTUNĘ! 


(EDJACtion) 
GIO 


pWielejgodzin 


[Elickg5/2003 


Super cena 79,90 pln 


Zasiądź za kierownicą osiemnastokoiowego 
tira. Wjedź w realistyczny świat pięciu 
unikalnych miast, z których każde rządzi się 

swoimi prawami. 


Przyjmuj trudne zlecenia i dorabiaj się fortuny. 
Uważaj na niebezpieczne gangi 
motocyklowe, skorumpowanych szeryfów 
i zwyczajnych wieśniaków, którzy chętnie 
przejmą Twoją ciężarówkę. 


Naprawiaj, tankuj i usprawniaj swój 


sprzęt - bądź pewien, że masz : > za N ubażemafasaboczć” 
najpotężniejszego tira w okolicy. ż 4 SAF AAĆ | skm 


Wyróżniaj się — tworząc własny styl 
poprzez umieszczanie na pojeździe różnych 
grafik i logo... 


Jeśli kiedykolwiek miateś ochotę kierować 
stalowym gigantem o wadze kilkunastu 
ton — Big Mutha Truckers jest dla Ciebie! 


FIEJM | 
EMPIRE *'eutechnyx >e0 Rom -- PlayStation.o 


Big Mutha Truckers: © 2003 Eutechnyx Limited. Gra wydana przez Empire Interactive Europe Łimited. Empire i Big Mutha Truckers są zarejestrowanymi znakami handlowymi, „IŚ” 
jest znakiem handlowym Empire Interactive Europe Limited: Wszystkie inne znaki handlowe i nazwy należą do ich prawnych właścicieli. Wszystkie prawa zastrzeżone. 


Wydawca w Polsce: Cenega Poland Sp. zo.o. _ 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37, tel. (22) 868 52 68 do 70 
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WZIESZIEKWZAWIZI 


d dziecka słyszała głosy. 
Wyruszyła w świat z mi- 
sją od Boga. Jako sie- 
demnastolatka doprowa- 
dziła do przełamania an- 
gielskiej blokady Orleanu. 
Przechyliła szalę zwycięstwa w wojnie 
stuletniej na stronę króla Karola VII. 
Dwa lata później, schwytana przez 
wrogów, zapomniana przez króla 
| sprzedana Anglikom, została oskar- 
żona o czary, herezję i noszenie mę- 
skich ubrań. Przyszła święta spłonęłą 
na stosie. A teraz 
zobaczymy ją 

w grze. 


Joan of Arc ma być połączeniem 
gry akcji ze strategią. Na początku 
będziemy sterować niedoświadczo- 
ną ekswieśniaczką. Stawiając pierw- 
sze kroki na polu bitwy, stopniowo 
zdobędziemy zaufanie zwierzchni- 
ków, którzy powierzą nam coraz licz- 
niejsze zastępy. W miarę rozwoju 
akcji będą udostępniane kolejne 
opcje strategiczne, punkt ciężkości 
gry przechyli się w stronę strategii 
i będziemy sprawować nadzór nad 
coraz większą armią. Autorzy zapo- 
wiadają jednak, że osobisty udział 
w bitwie nie zniknie. Nadal będziemy 
rzucać się w wir walki i wycinać wro- 
gów, po czym w razie nieprzewidzia- 
nego rozwoju sytuacji wycofamy się, 
ogarniemy sytuację i wydamy nowe 
rozkazy. Nie wiadomo jeszcze, jak 
oba tryby zostaną powiązane 
w praktyce. Zapewne polecenia bę- 
dziemy kierować nie bezpośrednio 
do jednostek, a do generałów dbają- 
cych o wcielenie ich w życie. 
Brzmi to interesująco, ale pod wa- 
runkiem, że nieprzejmujemy się za 
bardzo prawdą historyczną. Nie 
chodzi o udział dowódców w bi- 
twie, to akurat ma sens: Joanna 
d'Arc walczyła w pierwszej linii, 


> 


| asa srt 20 
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Nastolatka, która wygrała 


Pa Wa + 
dę 
| RARERERERREEAAEEEEN 0 


wojnę stuletnią, spalona 
na stosie, dziś Święta. 
Legenda, w której 


najbardziej zdumiewają fakty 


była kilka razy ranna, 
przez swą odwagę z |; 
wpadła w końcu w ła- „g4* Ay 
py  Burgundczyków, 73% xk 
ale nikogo nie zabiła! 
W grze Dziewica Orle- „ć 
ańska wystąpi jako "4 
groźny wojownik zdo- 7 
bywający punkty do- „£ 
świadczenia zamienia- 
ne na kolejne kombo- 
sy. Zapowiada się pro- „£ 
dukcja w stylu Xeny. 
Fajna, widowiskowa, *% 
ale nierealistyczna za- 
bawa. Inna sprawa, że gdyby reali- 
stycznie pokazać ówczesne walki, 
gra musiałaby otrzymać kategorię 
wiekową od 18 lat. Odcięte kończy- 
ny, wnętrzności na wierzchu, żołnie- 
rze taplający się we krwi - takich 
atrakcji raczej nie zobaczymy. 
Piętnastowieczną Francję obejrzy- 
my zza pleców walecznej nastolatki. 
Dzięki temu będziemy podziwiać mi- 
łe dla oka kształty odziane w wiele 
kilogramów zbroi płytowej. Co praw- 
da Joanna nie będzie nosić typo- 
wych dla bohaterek fantasy pancer- 
nych bikini, ale to i tak miła odmiana 
po zakutych w stal osiłkach. Pro- 
gram gry ma być podstawą wszyst 
kich przyszłych produkcji firmy Enli- 
ght Software, spodziewamy się 
więc solidnej jakości. Autorzy zapo- 
wiadają, że dostaniemy dzieło 'sztu- 
ki. Do takich deklaracji pod- 
chodzimy sceptycznie, 
choć trzeba przyznać, że 
ujawnione obrazki wyglą- 
dają sympatycznie. 


w» 


a SRS « 
PZIZCYZWA NCW 


ZR 
si 4 Ę 


y 
) 
vj 


my. sy. yy 6 mi 
M AIZ ERI AFER IEAI 


Wątek fabularny gry nie jest jeszcze 
znany. Możemy się domyślać, iż za- 
bawę zaczniemy od historycznego 
wyzwolenia Orleanu, zapewne weź- 
miemy też udział w koronacji Karola 
VII w Reims - historyczna Joanna 
stała obok niego, trzymając swój 
sztandar - i opanujemy dolinę Loary. 
Ale co dalej — nie wiadomo. Prawdzi- 
wa Joanna stopniowo traciła popar- 
cie, została schwytana pod Com- 
pieg i sprzedana Anglikom. Liczyłny 
jednak na to, że autorzy gry raczej 
tak łatwo nie pozbędą się swojej bo- 
haterki. Może uda się jej nawet unik- 
nąć procesu i stosu? 

Zabawa zapowiada się całkiem nie- 
źle. Wprawdzie miłośnicy historii 
przeżyją ciężkie chwile, widząc wy- 
machującą mieczem świętą, pozo- 
stali jednak powinni się nieźle ba- 
wić. Średniowiecze to wciąż za ma- 
ło znany graczom okres historycz- 
ny, zaś kobiety na czele armii stano- 
wią prawdziwą rzadkość. 


RCMRCE 
AN 


Ę 


1 RSE „TS GR 


U 


AST 


NW NSF NR 5 


; 


KEK KJK J 0 Rf RĄK JAJ ef KAJAK AF 


r 500784 Cicha Noc 


D 512484 Anioł pasterzom mówił 
D 595084 Bóg się rodzi 

D 595184 Gdy się Chrystus Rodzi 
D 595284 Jezus malusieńki 

D 595384 Lułajże Jezuniu 

D 595484 Pójdźmy wszyscy 


584084 TIZIANO Ferro Perverso 
D 584184 EVANESCENCE Going 


under 
D 584284 DR.ALBAN Work,Work 
D 584384 MARIO FRANGOULIS 
Naturaleza Muerta 
D 584484 FLIPER Agape 
D 584584 SEWERYN KRAJEWSKI 


Nie to 
D 584684 DANNII MONOGUE Don't 
wanna loose this feeling 
D 584784 NATASHA THOMAS 
Why does your love 
hurt so much 
D 584884 PO.D will you 
D 584984 ARMIA Ukryta Milość 
D 585084 GREGORIAN The gift 
D 585184 GREGORIAN Angels 
D 585284 WŁÓDI Jak 
nowonarodzony 
D 585384 POGODNA GRA 
Fochmanna Elvis 
D 585484 RED HOT CHILI PEPPERS 
Can't stop 


D 591384 Piątek z Pankracym 

D 591084 Wołga, Wołga 

D 513884 Stawka większa niż życie 
D 513984 Porwanie Baltazara Gąbki 
D 514084 Bolek i Lolek 

D 514184 Mission Impossible 

D 514584 Vabank 

D 514684 Reksio 

D 514784 Koziołek Matolek 

D 515084 James Bond 

D 515484 07 zgłoś się 

D 515584 Janosik 

D 528384 Manhattan 

D 528584 Mała syrenka 

D 528784 Zaczarowany ołówek 


D 595584 Wśród nocnej ciszy 
D 595684 Dzisiaj w Betlejem 
D 595784 Do szopy 

D 595884 Gdy Śliczna Panna 
D 595984 Oj, Maluśki 

D 596084 Z narodzenia Pana 
D 500184 Jingle Bells 


D 585584 BRAINSTORM Colder 

D 585684 KA! TRAD 4 just 1 day 

D 585784 APOLL0440 Dude 
Descending a staircase 

D 585884 TOMEK WACHOWSKI 
Spotkajmy się w niebie 

D 585984 MYSLOVITZ Kraków 

D 586084 SKIBA Każdy coś ma 

D 586184 GINUWINE Hell Yeah 

D 586284 MACY GRAY When 
| see you 

D 586384 ROC PROJECT FEAT 
TINA Arena Never 
(paste tense) 

D 586484 GOLDFRAPP Train 

D 586584 LAURA PAUSINI 


| need you 
D 586684 PHIL COLLINS The least 
you can do 
D 586784 MORCHEEBA Can't Stand 
D 586884 PUDELSI Uważaj na niego 
D 586984 RENI JUSIS Ostatni Raz 
(nim zniknę) 
D 587084 AMERIE I'm coming out 
3 


D 528884 Podmoskiewskie noce 

D 529084 Smerfy 

D 529184 Jak rozpętałem ll wojnę 
światową 

D 533684 Gliniarz z Beverly Hills 

D 533884 Klub Myszki Miki 

D 541384 Aquarius 

D 559784 Love Is A Crime 

D 563884 Cloudless 

D 513684 Desperado 

D 513784 Czterej pancerni i pies 

D 514284 Czterdzieści lat minęło 

D 514384 Sex-appeal 

D 514884 Titanic 

D 514984 It's Raining Man 


WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI 
NA NUMER 


D 500584 Przybieżeli do Betlejem 

D 500684 Merry Christmas 

D 591984 CHRIS REA Driving 
Home for X-mas 

D 592084 X-mas TREE 

D 592184 Lest Christmas 

D 500284 We Wish You A Merry 
Christmas 


D 587184 SUPERFURRY Animals 
Golden retriever 

D 587284 MORCHEEBA What's 
Your name 

D 587384 JANE'S ADDICTION 
True Nature 

D 587484 BLUE U make me wanna 

D 587584 BAJM Myśli i Słowa 

D 587684 Warsaw 68 

D 587784 WOJCIECH MAJEWSKI 


Boże, pelen w 
D 587884 Frał a 
D 587984 mai NOHAVICA 


Milion 
D 588084 MICHAEL JACKSON 
One more chance 
D 588184 BLACK REBEL Motorcyle 


Club Stop 
D 588284 COLDPLAY God Put A 
Smile Upon Your Face 
D 588384 ŁZY Anka, Ot Tak 
D 588484 CHAM BAO Ahi Estas Tu 
D 588584 ŁZY Jestem Dilerem 


0313184 _ 


D 515184 Money, Money 

D 515284 Evita 

D 515384 Kiler 

D 512884 Noce i dnie 

D 512984 Dziecko Rosemary 
D 513084 Różowa Pantera 
D 513184 Grek Zorba 

D 513284 Skrzypek na dachu 
D 513384 Polskie drogi 

D 513484 Gwiezdne wojny 

D 513584 Cantina Band 

D 517584 X-Files 

D 517984 Miami Vice - temat z filmu 
D 518484 Muppet Show 


D 521584 | am a beliver 0380384 j 


1105584. 
1144784 
L277284 
1410184 


1410784 


0 403084 


0401284 


0401 


L117584 1119184 


.220984 L.254687 
1186384. 1241484 


L41 0284 


L410384 


"1276184 
0 303984 


_0.353584 


- 0401384 
0 353284 


0 306984. 


= 
(KOSZT 10,88 PLN Z VAT) 03 


0 309884 


7 DŁA TELEFONÓW NOKIA/SAMSUNG: JEŚLI CRCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI 


NP. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI , NP. RA] AM : 
DLA TELEFONÓW ALCATEL/MOTOROLA/SIEMENS/SONY: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SIS O TREŚCI spale męce ZEE SATÓGIKE Doe saż 
NP, M 577784, JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS O TREŚC, NP. 
POD NUMER (KGSZT 2,44 PLN 7 VAT) 
POD NUMER (KOSZT 2,44 PLN Z VAT) JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ OBRAZEK WYŚLIJ SMS O TREŚCI : NP. 


WYŚLIJ SMS POD NUMER / 


dla tełefonów NOKIA/SAMSUNG NP. 
Loga, obrazki i dzwonki w systemach SMS (Nokia) i EMS dla wyhranych modeli i marek telefonów. 


om 


4 cha Noc 
j4 Ani Pasterzem Mówi 


DLA TELEFONÓW NOKIA/SAMSUNG: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ LOGO WYŚLIJ SMS O TREŚCI 
JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ LOGO BLISKIEJ OSOBIE SMS 6 TREŚCI, NP. 


(KOSZT 2,44 PLN Z VAT) IDEA/ERA/PLUS O TREŚCI: 
dla telefonów Siemens/Motoroła/Sony/Eriesson 


P 720984 Do Szopy 
P ERA Gd Siczna Panna 


YSLIJ SMS POD NUMER 


P 705284 JENNIFER RUSH P 704784 SANTANA Corazon Espinado 
Power of Love P 703084 BRITNEY SPEARS Stronger 
P 705384 N GRID Tu-es Foutu P 703184 BRITNEY SPEARS 
P 705484 CHRIS DE BURGH Baby More Time 
Lady in Red P 703284 BRITNEY SPEARS Lucky 
P 705584 MR.PRESIDENT Coco Jumbo  P 703384 ARVIL LAVIGNE Complicated 
P 719984 Przyjaciel Dobra Rzecz P 703484 ARVIL LAVIGNE I'm with You 
P 704584 ROBBIE WILLIAMS Come P 703584 MADONNA American life 
Undone 


(KOSZT 4,88 PLN Z VAT) O TREŚCI NP: 


L27G884 
gl 136584 
L260384 
L261684 
1277384 


1276584 


m 

2 

cj 
© 


JĄ ee, geod ce Aa fir]; © RY 
Flaneta aPió.pl | Nao 
P722984 Gda Suliia  P722184 CZERWONE GTRY 
P7O17BA HymPBi  - P723084 Kkusziakia Ne Spzneny 
P ZSB My Pecyna PZZATBARMekom  P7ZZBACZBÓA NEA 
P72288A Przy Ua wadze So Wsie 
P72288A Wa KskraPłsk _P 721884 Su lt P722884 EECPYCZNE GAY 
P72278A Kalia Jan. P 701984 HS este nica 
P72GBBA Pękala _ PIOŻOBABANHNK  P722dga PPADANE 
Polska Cala Czerwone Korale Monalsa 


OTRZYMASZ SMS ZWROTNY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA. 


£ ABY ŚCIĄGNĄĆ GRĘ WYŚLIJ SAAS NA NUMER 


dogi ośle b eb AI kia: 
Sens: 


(KOSZT 10,88 PLA Z VAN O TREŚCI: NP. 


OTRZYMASZ SMS ZWROTNY Z INSTRUKCJĄ POSTĘPOWANIA. 
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Branżą filmową kieruje 
ściemniona klika 


Na stole montażowym.......................-.-.----.. str. 17 
Kilka filmów na podstawie gier, które już 

za chwileczkę, już za momencik wparują 

na srebrny Ekran, by oczarować i zachwycić 

albo znudzić i zmęczyć widzów 


NIE zawsze superprodukcjE...................... str. 20 
Przykłady filmów o-grach, które wparowały już 
jakiś czas temu na srebrny ekran i przeważnie 
zmęczyły i znudziły widzów. Zebrały też solidny 
koszyk pomidorów i jajek 


Przedprodukcja............-.---+-52-2----2--s+--r0:-x- str. 18 
Gaikiem dlugaśna lista gier, do których filmowcy 
zaklepali sobie prawa, żeby Zrobić z nich filmy, 
które wparują na srebrny ekran... zachwyty... 
zmęczyć... pomidory... 


Węterani pecetowego Ekrani...................... str. 19 
Tu piszemy o facetach podkiadających giosy 
do gier Komputerowych albo grających w grach 
komputerowych. Acha, zupelnie przypadkiem 
wszyscy Wymienieni są również znanymi aktorami 


FILMY 


CRY 


[CE komputerowe od początku swe- 
[CR istnienia fascynują władców 
srebrnego ekranu. Choć filmy 
na podstawie gier to ciągle terra nova, już 
wcześniej scenarzyści i reżyserzy sięgali 
po ten zawsze modny i aktualny w świado- 
mości młodych ludzi temat. W legendar- 
nych już Grach wojennych główny bohater, 
niemal mieszkaniec salonów gier, ratuje 

świat przed nuklearnym kryzysem. 

Z kolei akcja filmu TRON w całości 
przeniosła się do wnętrza kompute- 
ra, a bohaterowie walczyli w grze 
Light Cycles, czyli wariacji popular- 

nego w dzisiejszych telefonach ko- 

mórkowych Węża. 

Ostatnia dekada to wielki boom 

na gry komputerowe i konsole — setki 


PRODUCED 


milionów sprzedanych egzemplarzy hitów, 
nowe ikony popkultury w postaci choćby 
Lary Croft i marki, które rozpoznają już nie 
tylko maniacy gier komputerowych. Studia 
filmowe, węsząc dobry interes, zaczęły co- 
raz bardziej interesować się nabyciem 
praw do gier, pojawiły się także ekspery- 
menty filmowe, takie jak Super 
Mario Bros. czy też Street 
Fighter. Prawdziwy prze- 
łom jednak dopiero na- 
stąpi - przed Wami ze- 
brane przez nas infor- 
macje o nadchodzą- 
cych filmach na pod- 
j stawie gier. Zdziwicie 
. się, ile tego jest. Nas 
. wcięło. 


4, 


Jedyne istniejące kadry | 
z filmu Matrix 4 


Ostatni rok obfitował w kolejne doniesienia na temat gier, które miały znaleźć swoje odbicie 
na srebrnym ekranie. Rzadko kiedy jednak komunikaty te mówiły o czymkolwiek więcej niż tylko 
o przejściu praw do ekranizacji do jakiejś firmy — na tym etapie informacje o grach wygasały. 
Poniżej przedstawiamy te nieliczne filmy, nad którymi prace posunęty się trochę dalej 


Alone in the Dark 
Wystąpią 


Christian Slater (Więcej czadu, Prawdzi- 
352 | wy romans, Tajna broń, Szyfry wojny) 


(8) Tara Reid (Big Lebowski, Szkoła uwodze- 
nia, American Pie 1 i 2) 


Stephen Dorff (Blade — Więczny łowca, 
www.strach, Judgement Night) 

REŻYSEria Uwe Boll (House of the Dead) 

W skrócie w tej chwili film znajduje się w post- 


produkcji, czyli prace nad nim posunęły się na- 
prawdę daleko. W zasadzie zostały ukończone 


wszystkie zdjęcia. Fabuła obrazu nawiązuje bez- 
pośrednio do najnowszej części serii i zapożycza 
z niej postacie i miejsca. Premiera ma odbyć się 
równolegle z premierą kolejnej, nie zapowiedzia- 
nej jeszcze gry o przygodach samotnego w ciem- 
nościach. Premiera - połowa 2004. 


0 0 ChOdZI Prywatny detektyw Edward Carnby 
(Slater) bada okoliczności prowadzące do okrytej 
tajemnicą śmierci jego przyjaciela. Trop wiedzie 
na Wyspę Cieni, gdzie wyznawcy mrocznego kul- 
tu abskani planują otworzyć bramę piekieł i przy- 
wołać na Ziemię starożytne demony. Detektyw 
ma do pomocy byłą narzeczoną, Aline Cedrac 
(Reid). Pojawia się też tajemniczy dowódca dziw- 
nej formacji wojskowej, komandor Burke (Dorff]. 
Mając doświadczenia z przeróżnych produkcji 
horrorowych, możemy niemal w ciemno strzelać, 
że koleś ma jakieś niecne plany. 


faz czy hamuleG House of the Dead w reżyserii 
tego samego Uwe'a Bolla jest co prawda kiep- 
skie, ale Alone ma większy budżet i lepszych akto- 
rów. Tymczasem zajmujemy więc ostrożnie neu- 
tralne stanowisko. Się zobaczy. 


d 


House of the Dead 
Wystąpią 
Jonathan Cherry 

4.) (Oszukać przeznaczenie 2] 
Clint Howard (Mały Nicky, Żyleta] 


F4 | Jurgen Prochnow (Wing Commander) 


Reżyseria Uwe Boll (Alone in the Dark) 


W skrócie Film niezwykle luźno nawiązuje do sce- 
nariusza (o ile można tu użyć tego słowa) strzela- 
nin Segi. Nawiązuje jedynie tytułem i logiem Segi 


| - <BREGWEE NET -ŻE 
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Resident Evil Apocalypse 
Wystąpią 


Milla Jovovich (Piąty element, Joanna 
L_Ż) d'Arc, Resident Evil) 


B) Eric Mabius (Resident Evil) 


A 6 Oded Fehr (Mumia, Mumia powraca, 


Deuce Bigelow) 


REŻYSEFIa Alexander Witt. Dotychczas pracował 
tylko jako drugi reżyser bądź operator kamery 
przy takich hitach, jak Piraci z Karaibów, Gladia- 
tor, xXx czy Helikopter w ogniu. Przy swoim pierw- 
szym projekcie powinien się postarać. 


na bannerze podczas scen imprezowych na wy- 
spie. No i faktem jest, że całkiem sporą rolę od- 
grywają w nim zombiaki - praktycznie nie wycho- 
dzące z mody istotki, których wartość marketin- 
gowa jeszcze wzrosła po sukcesie kasowym 
pierwszego filmu Resident Evil. 


W skrócie Fiim jest już nakręcony - premiera 
w 2004 roku. Z grami ma już więcej wspólnego 
niż tylko logo Umbrelli, lickera na ścianie oraz 
ludzkie i psie zombiaki. Fabuła Apokalipsy nawiązu- 
je do gry Resident .Evil: Nemesis — pojawi się Jill 
Valentine, Carlos Oliveira i Nemesis właśnie. 


0 0 EŃOAZI Fabuła opowiada o grupie przyjaciół. 
która wyjeżdża na egzotyczną wyspę na konkret- 
ną imprezkę. Miejsce, w które trafiają, na pierw- 
szy rzut oka wygląda na spokojne i niezamieszka- 
ne. Podejrzewam, że nieco inne wrażenie odniosą 


widzowie w kinach, ale to przecież nie ich pożrą ż 


lokalne zombiaki. Po ataku mózgojadów sprawni 
chłopcy i seksowne dziewczęta chronią się w ta- 
jemniczym, starym domu, gdzie spotykają równie 
tajemniczego typa, zdającego się wiedzieć o wiele 
więcej o przekleństwie wyspy. Pewnie jest zły. 


faz Gzy hamuUlEC Hamulec. Film trafił już na ekra- 
ny amerykańskich kin. To pryrnitywna siekanka 
dla mało wymagających widzów, która nawet 
w.USA zbiera negatywne komentarze. Pozostaje 
nam żałować, że reżyserią nie zajął się mistrz 
udanych filmów o zombiakach — George Romero. 


0 co chodzi Pamiętacie pierwszą część filmu, 
a raczej jego koniec? Alice" budzi się w szpitalu 
w Raccoon City. Gdy wychodzi na ulicę, zastaje 
całkowicie opuszczone, wymarłe .miasto. Okazuje 
się, że podstępny generał Cain rozpoczął testy 
broni biologicznej opracowanej w laboratorium 
korporacji Umbrella. Do Alice dołączają inni pozo- 
stali przy życiu mieszkańcy Raccoon — Jill Valenti- 
ne i komandosi: Carlos Oliveira oraz Nicholai. Do- 


datkowym zagrożeniem jest dla nich potwór Ne- - 


mesis, w którego zmutował się Matt Addison... 


faz czy hamuleG Gaz! Pierwsze zajawki wyglądają 
bardzo intrygująco. Liczymy, że debiutant w roli 
pierwszego reżysera — wspomniany już.pan Witt 
— wiedziony ambicją poradził sobie i dostaniemy 


obraz, który nawiązuje do klimatu:gier Tym bar-. 


dziej że z gier zaczerpnął całkiem sporo. 


| 
| 
| 
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TEE BiECOniaż z A) 


PRZEDPRODUKCJA 


wego czasi niezwykle popularne było zaklepywanie domen 


internetowych z popularnymi nazwami. Studiom filmowym 
nieobce są takie praktyki i one też zaklepują ciepie licencje 


American MeGee's Alice 


Scenariusz do filmu opartego na 
motywach tej niepokojącej gry zręcz- 
nościowej jest już gotowy, a produk- 
cją ma zająć się Collision Entertain- 
ment. Reżyserią zainteresowany był 
swego czasu sam mistrz horrorów 
klasy B, Wes Craven. Niestety - był. 


BloodRayne 
„A 
Gra o załatwianiu potworów. 
Klimat podobny do Under- A 
worlda - jeżeli ten film od- 
niesie sukces, to może 4 


sprawa się ruszy. Prawa do 
ekranizacji kupił liwe Boll. 4 
Grazy Taxi 


Prawa do ekranizacji tej gry Segi 
zakupił Richard Donner (reżyser 
Zabójczej broni i Supermana]. Od 
tej pory - jak kamień w wodę. Może 


zapomniał albo przestraszył się 


francuskich „hitów” Taxi... 


Deus Ex 


Prawa kupiła Columbia Pictures. 
Greg Pruss, autor scenariusza, 
opowiadał na konwencie komikso- 
wym o postępujących pracach. 
Oczywiście główną postacią będzie 
JC Denton. I to by było na tyle. 


Doom 


_ Czekanie na ekranizację Dooma jest 
dosyć audne - nic. się nie dzieje! 


Prawa kupowały już wytwórnie Co- 
lumbia i Universal, ale nie skleciły 
konkretnych projektów. ld oczywi- 
ście dostał kasę za licencję, ale ta 
firma chyba też chciałaby wreszcie 
obejrzeć Dooma w kinie. Nowa umo- 
wa — tym razem z Warnerem - jest 
inna. Żadnej kasy z góry, ale w za- 
mian za określone terminy, w jakich 


ma się zmieścić wytwórnia. Jeśli - 


zdjęcia nie zaczną być kręcone do 
wyznaczonej daty, licencja wygaśnie. 
Warner zapewnia, że podchodzi do 
sprawy poważnie. Do zamiany pla- 
nów w konkrety (i pozyskania odpo- 
wiednich nazwisk) zatrudniono mię- 
dzy innymi Lorenza di Bonaventurę, 
kiedyś jednego z szefów Warnera. 


Driver 


Jeden z największych entuzjastów 
gier w Hollywood - Paul Anderson 
(reżyserował Mortal Kombat i Resi- 
dent Evil) zabiera się za przeniesie- 
nie sagi o tajniaku infiltrującym ma- 
fię na ekrany kin. Do współpracy za- 
prosił wytwórnię Constantin Films 
i jej szefa, Roberta Kulzera. 

Scenariusz pisze James Demona- 
co, który wcześniej opracował Ne- 
gocjatora. Zdjęcia mają rozpocząć 
się na początku 2004 roku. 


Duke Nukem 


Dimension Films kupiło 
prawa od Threshold 
Entertainmentu. 

Produkcją tego fil- ,- —= są 
mu ma się zająć <R 


pan Larry Kasanoff, który wcześniej 
pracował przy Mortal Kombacie. 
Wymarzonym aktorem filmowców 
do roli Księcia jest The Rock. 


Grand Theft Auto 


Rockstar prowadzi rozmowy z Pa- 
ramount Pictures, zaś bardzo zain- 
teresowany rolą Tommy'ego jest 
podkładający pod niego głos w grze 
Ray Liotta. Szkoda tylko, że Liotta 
ma już swoje lata i nieszczególnie 
nadaje się na Tommy'ego. 


Hitman 


IO Interactive prowadzi 
negocjacje z różnymi :h 
wytwórniami filmowy- k 
mi na temat sprzeda- 
ży praw do sfilmowa- i 
nia biografii płatnego, I 
łysego mordercy. 


Max Payne 


Collision Entertainment oraz Dimen- 
sion Films planują przenieść policyj- 
ną historię na ekrany kin. Nic więcej 
na ten temat nie wiadomo. 


MechWarrior 


Prawa kupił Dean Devlin, producent 
między innymi Godzilli, Dnia Niepod- 


ległości, Ataku pająków i Patrioty. 


Okazuje się, że Devlin jest fanem 
mechwarriorowego uniwersum 
i zamierza zre- 

alizować osa- „CAD 

dzony w jego 4 
realiach ob- IBŁE F3 

raz o arcygar- IRA 
gantuicznym „” 

jak na ekrani- - 

zację gry bu- 

dżecie - po- N 
nad 100 milionów i 
dolarów. Finansowaniem 
projektu i dystrybucją filmu. ma za- 
jąć się studio Paramount Pictures. 


Metal Gear Solid 


New Line Cinema jest żywo zainte- 


resowane nakręceniem filmu na 
podstawie przygód solidnego Sna- 
ke'a. Trzeba przyznać, że seria na- 


„daje się do Hollywood znakomicie. 


Biseksualny wampir nie kłaniająca 


się kulom kobieta i koleś z wieśniac- 
ką misiurką z tyłu? W każdej chwili. -- 


Mortal Kombat: Domination 


Mortal Kombat: .Annihilation' było 
słabe, ale reżyser John R. Leonetti 
chce spróbować jeszcze raz. Ze- 
brał część ekipy z pierwszej części 
filmu - powróci między innymi Chri- 
stopher Lambert w roli Raydena 


i magicznie wskrzeszony Johnny 
Cage. Nie zabraknie też Liu Kanga, 
w którego ponownie wcieli się Ro- 
bin Shou. Fabuła „4 

zakręci się wokół 
mrocznego przy- 
mierza zawarte- 
go przez Shang 7 
Tsunga z Quanem 
Chi i walce dzielnej 


ekipy o przyszlość | 
planety Ziemia. . MAE 


Silent Kill 


Seria najlepszych horrorów doczeka 
się ekranizacji. Prawa do sfilmowa- 
nia dzieła Konami nabył Samuel Ha- 
dida. Wcześniej pracował przy Praw- 
dziwym romansie i Braterstwie wil- 
ków. Hadida zaprosił też do współ- 
pracy Christophe Gansa, reżysera 
Braterstwa wilków. | bardzo fajnie, 
ale to powinni robić Japończycy... 


State of Emergency 


Firma Zinde/ Perry Entertainment, 
producenci American Pie kupili pra- 
wa do ekranizacji gry zręcznościo- 
wej o zamieszkach. 


Wolfenstein 


Prawa kupiła wytwórnia Sony Co- 
lumbia Pictures, a opracowaniem 
scenariusza zajmuje się Rich Wil- 
kes - autor skryptu do xXx. 


Poniżej przedstawiamy zaklepanę licencje 
czysto konsolowych gier. Nie trafiy na pe- 
cety, ale powinniście o nich wiedzieć... 


Dead or Alive 


Tecmo sprzedało prawa do serii bi- 
jatyk Midfire Entertainment. Umo- 
wa obejmuje też prawa do ekstre- 
malnej siatkówki plażowo- bikiniowej 


_ DOA: Xtreme Beach Vollebyall. Mo- 


że to prowadzić do powstania filmu 
o siatkówce, bijatyce bądź grupo- 
wym seksie. Lub wszystkim naraz. 
Scenariusz pisze J. F Lawton, wcze- 
śniejsze dokonania to między inny- 
mi Pretty Woman i Liberator. Film 
ma się ukazać w okolicach premie- 
ry Dead or.Alive 4. Jej data nie se 


jednak j jeszcze ustalona. 


Devil Mayćry  * , 4 7 


Japońska firma GaGa 
Communications z sie- 
dzibą w Tokio kupuje li- 
cencje największych hi- 
tów tamtejszego rynku, 


_a dzieło Capcomu jest 


właśnie jednym z nich. 
Eternal Darkness 


Świetny, choć niedoceniony horror 
na GameCube'a. Prawa do kręcenia 


filmu kupiła firma Hypnotic. Cieka- 
we, czy dadzą radę z wielowątko- 
wym scenariuszem... 


Fatal Frame 


Japoński horror firmy Tecmo z apa- 
ratem fotograficznym zamiast pi- 
stoletu spokojnie rywalizuje z Silent 
Hillem. Na ubiegłorocznym E3 ogło- 
szono, że prawa do adaptacji kupiła 
firma Dreamworks. 


Metroid 


Prawa do ekranizacji kultowej serii 


Nintendo nabyła spółka Zinde i Per-, 


ry, producenci American Pie. 


Onimuslia 


Opisywany jako Resident w feu- 

dalnej Japonii z mieczami 

zamiast spluw hit z Play- 

Station 2 też będzie sfil- 

mowany. Ponownie fir- 

ma GaGa Communica- 

tlons. Podobno udziały ku- 

- ,pił także Hadida, ten od fil- 
mowego Silent Hilla. 


Pac-Man 


GaGa Qomimunicetione, tym razem 
do spółki z Crystal Sky Entertain- 
mentem planują nakręcić kinowy 
film z aktorami. Z AKTORAMI?! Tak. 


soul Calibur 


Prawa kupiła firma PELEWACHERNJ 
ela Vegi, we współpracy z Sammo 
Hungiem, jednym z najnopularniej- 
szych aktorów z Hongkongu. 


„Spy Hunter 


Samochód, motocykl lub motorów- 
"ka prące do przodu i strzelające 
do wszystkiego to idealna podsta- 
wa filmu - tak uważa Universal Pic- 
tures, które kupiło prawa do ekra- 
nizacji hitu Midway. Główną rolę za- 
gra znany wrestler The Rock. 


street Fighter II 


Jean-Claude van Damme znowu 
chce wcielić się w Guile'a. Na te- 


„ mat swojego udziału w filmie prze- . 


bąkiwał coś również Dolph Lund- 
_gren. Rozpoznanie trwa. 


Inż Getaway - 


_ Gangsterska saga na ulicach Lon- 
 dynu na PlayStation 2. Prawa do. 
ekranizacji ma firma Sony Pictures 


(w końcu to gra Sony). 


| * 


Sporo aktorów zaliczyło tak zwany jeden strzał 


O EKRANU 


Kiedyś aktor trafiający do gry 
nie miat specjalnych powodów 
do dumy. Na szczęście 
sytuacja uległa już zmianie. 
Przedstawiamy kilku 
najbardziej znanych pionierów 
— gwiazdorów, których kariera 
zmusiła/ciekawość pchnęta/ 
ignorancja zawiodła 

na ekrany pecetów i konsol 


i Kiedyś udział w grach 


był surowo karany 


Mark Hamill 


Luke Skywalker po Gwiezdnych wojnach wielkiej filmowej kariery nie zrobił, ale jego głos należy do 
najczęściej słyszanych w grach. Rozpoczął w 1994 roku w Wing Commanderze Ill: Heart of the Tiger, 
gdzie wystąpił również na ekranie w sekwencjach filmowych. Rola Chistophera Blaira okazała się 

na tyle popularna, że Hamill powrócił w czwartej części pod tytułem The Price of Freedom. Później 
potoczyło się już lawinowo: Full Throttle, Wing Commander Prophecy, Batman: Vengeance, Crash 
Bandicoot 3, Soldier of Fortune Il, The Scorpion King, Dark Cloud 2, X2 Wolverine's Revenge. 

U schyłku kariery Hamill powrócił do roli Luke'a Sywalkera w Jedi Academy. Pełne koło. 


Ghristopher Walken 
Charakterystyczny aktor nie stroniący od ról czarnych charakterów i życiowych wykolejeńców 
do tej pory podkładał głos w kilku bardzo popularnych grach. Pierwszą z nich był interesujący thriller 
Ripper nawiązujący do sprawy Kuby Rozpruwacza, jednak rozgrywający się w niedalekiej przyszłości. 
Natychmiast potem Walken użyczył głosu (i twarzy) jednej z postaci w kosmicznej strzelaninie 
- Privateer Il: The Awakening. Później nastąpiła długa cisza i dopiero teraz powrócił w True Crime: 
r” Streets of LA w świetnej roli mentora głównego bohatera. Mało brakowało, a zagrałby też 
Nicholaia Diavolosa w tylko growej wersji przygód Jamesa Bonda - Everything or Nothing. 


Clancy Brown 

Noszący elegancką, charakterystyczną szramę na szyi Kurgan z Nieśmiertelnego w rzeczywistości 
jest bardzo przyjemnym panem. Moc jego głosu już kilkakrotnie wykorzystali autorzy gier 
komputerowych i konsolowych. Zadebiutował w Crashu Bandicoocie: The Wrath of Cortex, gdzie 
zagrał samego megabossa, doktora Neo Corteksa. Najwyraźniej podkładanie głosu spodobało mu się, 
bo później wystąpił między innymi w horrorze Run Like Hell, strzelaninie Star Wars: Bounty Hunter, 
zagrał główną rolę Johna Andertona w The Minority Report, a także barona Praxisa w hicie 

Jak Il: Renegade na konsolę PlayStation 2. 


Ray liotta 

Znakomity aktor kojarzony głównie z kinem gangsterskim (Chłopcy z ferajny) czy świetnymi rolami 
drugoplanowymi (Cop Land, Hannibal, Narc, Blow, Tożsamość) na razie uderzył tylko raz, ale za to 

z jakim skutkiem! Jednym z zarzutów dotyczących Grand Theft Auto III było to, że główny bohater nie 
mówi, a przez to traci na osobowości. Ludzie z Rockstara postanowili więc tchnąć w postać 
bohatera Vice City osobowość kojarzoną z gangsterką. | tutaj właśnie na pierwszy plan wysunął się 
Liotta. Kilkanaście milionów sprzedanych egzemplarzy gry może spodobać się Rayowi i zachęcić go 
do kolejnych skoków w świat gier. Zapraszamy! 


Gary Oldman 

Jeden z najbardziej przekonujących aktorów specjalizujący się w rolach skończonych świrów, 
totalnych wykrętów i chorych psychicznie osobników pojawił się w grach trzy razy. Zadebiutował 
w Piątym elemencie, nieco ponad pięć lat temu. Gra była jednak słabiutka, co być może odrzuciło 
Gary'ego od tej gałęzi rozrywki. Na szczęście mądre głowy postanowiły przekonać go do występu 
w Medal of Honor: Allied Assault Spearhead. Oldman zagrał rolę sierżanta Barnesa, zresztą 

ze znakomitym skutkiem dla gry. Posiadacze konsol mogą również podziwiać jego charyzmatyczny 
głos w najnowszej produkcji gangsterskiej True Crime: Streets of LA. 
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NOZE 7 Ą i i Baldur's Gate: Dark Alliance, a postaci w Wing 
.i inni, czyli przegiąd twarzy nowych I zapomnianych «Commanderze Ill i Dune 2000. Bruce Willis użyczył 
nie tylko głosu, ale i swojej twarzy oraz ruchów głów- 
nemu bohaterowi w konsolowej strzelaninie Apoca" 
lypse. David Duchovny, czyli agent Mulder, gra w naj- 
nowszej strzelaninie Ubi Softu, XIII, a wkrótce poja: 
wi się w X-Files: Resist or Serve. A był jeszcze Bruce 
Campbell, Dennis Hopper i wielu, wielu innych! 


bądź nawet kilka strzałów w grach. 
Michael Madsen gra w GTA Vice City 
Toniego -Cipriatiego, Gimli z Władcy 
pierścieni - John Rhys-Davies - uży- 
czał głosu w Lords of Everquest 


NIE ZAWSZE 


SUPERPRODUKCJE 


Skuci i brzydcy 2 


nie podbili widowni 


ik 


Jeżeli ktoś ma jakieś wątpliwości, dlaczego do tej pory 

nie widzieliśmy j JESZCZE prawdziwego zalewu superprodukcji 
opartych na motywach gier i dlaczego tyle licencji jest 

tylko zaklepanych, niech wspomni, jak to było dotychczas 


LN EONOETEECTETTLTTTT TT TTPEFPETFI 
«po, m - Najpopularniejsza seria gier 
irs A Buasr! super Mario Bros. [1993] Wideo Weząćh CZGBz tace 
sługuje na taką adaptację. Nawet występujący w głównych 
rolach Bob Hoskins (Mario Mario) i John Leguizamo (Luigi 
Mario) oraz Dennis Hopper (Koopa) nie byli w stanie urato- 
wać tego gniota. Księżniczka Daisy zostaje uwięziona w al- 
ternatywnym świecie pełnym zmutowanych dinozaurów, 
a na jej ratunek wyrusza para hydraulików z Brooklynu. 
PLAY: Tragedia. Najgorszy film na podstawie gier, jaki 
kiedykolwiek: widzieliśmy. W zasadzie jakość tego obrazu 
==] można podsumować imieniem jednej z postaci. Koopa! 
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Im Uzin Zr 
MARIO BROS. 


Double Dragon [1934] Jak Robert Patrick dał się namó- 1 


wić na rolę Kogo Shuko w tej 
szmirze, pozostaje tajemnicą. Ze starej, popularnej bijatyki 
zaczerpnięto tytuł oraz bohaterów - braci Jimmy'ego i Bil- 
la. Chłopcy mają starożytny chiński talizman, który Kogo 
Shuko chce zabrać. To pretekst do wielkiej i żałosnej bijaty- 
ki na terenie LA. Przykładem świetnego dialogu niech bę- 
dzie wymiana zdań między Kogo a Jimmym: - Jesteś słaby 
jak twój ojciec! - A ty brzydki jak twoja matka. 
PLAY: Dołącza do Maria i Street enea w kategorii 
superśmieci. Absolutna tragedia. 


ini Jean-Claude van Damme jako puł- 
street F ighter [ 1934] * kownik Guile, Raul Julia jako jego 
nieprzyjaciel - podstępny generał Bison oraz Kylie Mino- 
gue w roli seksownej Cammy. Czy to mogło się nie udać? 
Udało się... trafić do pierwszej pięćdziesiątki najgorszych 
filmów wszech czasów w rankingu internautów. Tragiczne 
aktorstwo, żenujące sceny walk i fatalne zdjęcia - tym 
' Street Fighter rozbawia do dziś. 
PLAY: Uliczni wojownicy zmasakrowali kiedyś swą bez- 
nadziejnością tysiące fanów gry. Nawet dziś w duecie z Su- 
per Mario Bros. doprowądzą Was do łez rozpaczy. 


FTITITTIIITTTTIEITTTET LI TITTETTETTU TELIT] 
Mortal Kombat [1994] Pierwsza udana adaptacja gry. 
3 W momencie premiery wzbudzi- 
ła sporą sensację - elektryzująca ścieżka dźwiękowa, nie- 
źli aktorzy (Christopher Lambert w roli Raydena) oraz 
ogólny klimat sprawiły, że mimo licznych niedoskonałości 
film w dalszym ciągu może się podobać. Oczywiście sceny 
walk dziś nie będą dla nikogo tak znakomite, jak wydawały 
się dziesięć lat temu, ale film ma to coś. Wyreżyserował go 
debiutant, Paul Anderson. 
PLAY: Można to nawet bez bólu obejrzeć, ale dowolny 
film z Jetem Li w roli głównej jest lepszy. 


| koo LIJ LILLE ULU 
- Annihilatii Dwa lata po premie- 
Mortal Kombat: Annihilation [1987] 2 worth kalki 
ta na ekrany zawitała kontynuacja. Tragiczna. Z planu fil- 
mowego uciekła w siną dal połowa sensownych aktorów 
z jedynki, zmienił się reżyser, a co ważniejsze, zniknął 
"gdzieś zupełnie klimat pierwszego filmu. Dziadowskie efek- 
ty specjalne i powielanie schematów zaowocowały skokiem 
do wspomnianej już najgorszej pięćdziesiątki filmów 
wszech czasów. To jedyne osiągnięcie tego megasłabego 
badziewia. Antyteza zabawy i anihilacja przyjemności. 
PLAY: Lepiej obejrzeć Klan w telewizji. 


MORTAL KOMBAT 
ANNIKILATION 


- Ta świetna seria gier zawsze 
Wing Gommander [1993] aspirowała do miana interak* 
tywnych filmów. Jak się okazało, podobne ambicje miał 
również Chris Roberts -.-główny autor gier pracujący nie- 
gdyś w kultowej firmie Origin. Roberts zebrał pieniądze, 
ekipę filmową oraz grafików komputerowych i stworzył 
wielki rzyg o pojedynkach myśliwców w kosmosie. Do tego 
efekty specjalne wyglądają tak, jakby przygotowano je 
z myślą o grze, a nie filmie. 

PLAY: O Robertsie słuch zaginął. O tym filmie lepiej 
niech też zaginie. Wystarczy popatrzeć na plakat. 
PPEOPTTTTYTI LTL DNI DLA DI] PIET JT (l l 


Lara Eroft: Tomb Raider [2001]. go zz! towa: 


rzystwie film o wyso- 
kim budżecie i z topową aktorką w głównej roli. Angelina Jo- 
lie stara się jak może, żeby wyglądać jak Lara i do pewnego 
stopnia jej się to udaje. No, może z wyjątkiem poduszek bez- 
pieczeństwa, które u Lary są jednak większe. Dzieje się spo- 
ro, są liczne zwroty akcji i masa nawiązań do gier. Szkoda 
tylko, że najpiękniejsze zakątki naszej planety sfilmowano 
tak, że przypominają gigantyczne śmietniska. 
PLAY: W pakiecie z dwójką ujdzie w tłoku. Sama pierw- 
sza część wypada przeciętnie. 
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DLLLLELLLLELLELITTTTTTITTTTFTTTTTTTTTTTI 
i - ,, Reżyser Mortal Kombata, Paul An- 
Resident Evil [2002] derson postanowił przeszczepić 
do kin grozę przenikającą każdą grę z serii horrorów Cap- 
comu. I trzeba przyznać, że do pewnego stopnia mu się to 
udało. Film nie tylko nie wygląda tanio, ale ma wiele mo- 
mentów mogących przyprawić o dreszczyk. Spora w tym 
zasługa Milli Jovovich, która z powodzeniem wcieliła się 
w postać głównej bohaterki - Alice. Film odniósł „oso teih 
ny sukces i szykowana jest kontynuacja. 
PLAY: Chyba najlepszy film na podstawie gry. Co ank 
trochę za dużo strzelania, a za mało sensu, ale ogółem ok. 


Lara Groft Tomb Raider: The Gradle of Life (2003). 


Nakręcona przez Jana de Bonta (reżysera Speeda) konty- 
nuacja przygód Lary z Angeliną Jolie jest szybsza, bardziej 
efektowna i inteligentniejsza niż pierwsza część. Co nie 
znaczy, że jest inteligentna. To po prostu klasyczne kino 
akcji, dodatkowo z dobrze znaną milionom graczy na całym 
świecie bohaterką. Czuć większy budżet, widać lepsze 


z większym poświęceniem. 
PLAY: Nie jest źle, ale mogło być dużo lepiej. 


zdjęcia egzotycznych lokacji, a i Angelina Jolie gra jakby 
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Wireless Crystal 
Opiical Mouse 
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Jumbo Bass 


4 Zbudowane z drewna 
4 Pilot z wejściem słuchawkowym 
4 650W PMPO. 


Turbo Office XP Mini Keyboa rd 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” * Combo: USB,PS/2 MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 
dostawa w 24 godziny * Male rozmiary ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


ME HO Licze 


rzenosimy się w czasy drugiej ją 
wojny światowej i siadamy za 


sterami jednego z samolo- 


tów, które w tym czasie sza- 


4 lały nad Europą i Pacyfikiem. 
Jako Chase, młody amerykań- 
ski pilot oddelegowany do RAF-u, 
* przechodzimy chrzest bojowy pod- 
/ czas ewakuacji Dunkierki. Potem za- 
, siadamy za sterami coraz mocniej- 
| szych maszyn i bierzemy udział w za- 
, krojonych na coraz większą skalę 
potyczkach. Autorzy nieźle odrobili 
, lekcje historii (przynajmniej amery- 
, kańskiej), dzięki czemu ochraniamy 
samoloty bombardujące japoński 
lotniskowiec Akagi i bronimy na- 
/ szych sił przed kontratakiem sił Nip- 
/ ponu w bitwie o Midway. 
, Na pierwszy rzut oka gra jest pry- 
, mitywną zręcznościówką, ale gdy 
już wpadłem na to, by zmienić ste- 
| rowanie na zaawansowane i podłą- 
' czyć dżojstik, Secret Weapons po- 
, kazało, na co je stać. Oczywiście nie 
/ jest to symulator ale manewry opa- 
, nowane w grach lotniczych poma- 
„ gają zorientować się w zamieszaniu 
' panującym przed naszym celowni- 
/ kiem. A w każdej misji dzieje się 
+ mnóstwo. Kolejne samoloty startu- 
/ ją z lotnisk i lotniskowców, artyleria 
/ przeciwlotnicza strzela do wszyst- 
/ kiego co lata, a my staramy się jak 
A skie Radia bo gdy pameat 


NOWE KŁOPOTY LORDA HITLERA | 


Uproszczone sterowanie plus SE Slężsa grafika 
równa się... rewekieyjna gra, kzadko się zdarza, 
żeby wal sluds alemaniy pay tak dobry efekt 


aż bliski. zniszczenia, lata ajm 
i co chwila gaśnie mu silnik. 
Oczywiście w większości zadań daje 
się wylądować na zaprzyjaźnionym 
lotnisku, zreperować podziurawiony 
kadłub i uzupełnić zapasy amunicji, 
ale czasami taka zwłoka oznacza ko- 
nieczność powtarzania zadania od 
nowa. Pódczas walk powietrznych 
z najszybszymi samolotami bardzo 
przydaje się... bullet time, który włą- 
czamy na dowolnie długo. Ten efekt 
znany dotychczas tylko z gier tpp 
w rodzaju Maksa Payne'a zadziwia- 
jąco dobrze sprawdza się w strzela- 
ninie samolotowej. 

Atakujemy nie tylko cele powietrz- 
ne, ale również te naziemne i na- 
wodne. Zadziwia konsekwencja pro- 
jektantów misji — wrogie lotnisko 
zostaje przejęte, dopiero gdy nisz- 
czymy stanowiska artylerii przeciw- 
lotniczej i wieże strażnicze, a wro- 
gie samoloty przestają się pojawiać 
po zbombardowaniu hangarów. 
Zadania są pasjonujące. Przed nie- 
mal każdym z nich mamy okazję za- 
grać w jedno z tak zwanych wyzwań 


Panow Jh BoNEMY ia do 


Po ukończeniu misji w trybie challenge w grze 
odblokowujemy ukryte pojazdy. W tym X-Winga 
i TIE Fightera z Gwiezdnych wojen. Teraz Niem- 
cy mają przechlapane, bo pojazdy kosmiczne za- 
/ dziiwiająco dobrze radzą sobie w ziemskiej at- 
mosferze. Skąd X-Wing i TIE Fighter? Autorzy 
Secret Weapons z firmy Totally Games przed 
/ laty stworzyli grę X-Wing: Alliance oraz odświe- 


- żoną wersję TIE Fightera... 


misji. Oczywiście po wypełnieniu zało- 
żeń zyskujemy dodatkowe punkty lub 
odblokowujemy nowe samoloty. 

Maszyn jest mnóstwo i w miarę po- 
stępów fabuły latamy nie tylko wyna- 
lazkami brytyjskimi i amerykańskimi, 
ale łapiemy też za stery niemieckie- 
go Focke-Wulfa Fw-190 czy japoń- 
skiego Mitsubishi A6M, słynnego 
Zero. Pojawiają się także samoloty 
eksperymentalne. Po uzbieraniu od- 
powiedniej liczby punktów w każdej 


+ maszynie montujemy lepsze silniki, 
>, opancerzenie i uzbrojenie. 


Grafika to najsłabszy punkt tej 


3 « wspaniałej gry. O ile podczas samej 
- walki i dynamicznych zwrotów nie 
zauważamy niedoskonałości, to już 


podczas scenek przerywnikowych 
kanciaste modele samolotów, stat- 
ków i budynków wręcz kłują w oczy. 


Na szczęście scenek jest niewiele, . 
a w locie, gdy ostro skręcamy, gra- 
fika rozmywa się, potęgując wraże 
nie olbrzymiej prędkości. ł 
Secret Weapons over Normandy to 
zadziwiająco dobra gra. Po pierw: 
szym, mocno zniechęcającym wra 
żeniu przekonałem się do tego tytu 
łu i wpadłem po uszy. Kolejne walki 
kolejne bitwy, kolejne samoloty - to 
wszystko sprawia, że od nowej gry 
LucasArtsu trudno się oderwać 
Czekam na pełną wersję. 


' podwieszamy 
pod skrzydła 
> | Swordfisha, 
lekkiego dwupłatowca. Naprawdę 
przenosił jedną - pod kadłubem. 


Gra komputerowa 
z gwarancją „Wszystko gra" 


to pewność, iż wydajesz 
pieniądze na jeden 
z najlepszych tytułów 
w swoim gatunku, płacąc ka 
tylko za grę i za nic więcej. 
GRANIE MOŻE 
SPOWODOWAC 
Dajemy (i wybór. Szukaj w sklepach dwóch wersji gry — tańszej bez dodatków oznaczonej PODWYŻSZENIE 
SIĘ CISNIENIA 


symbolem Wszystko Gra lub limitowanej Edycji Kolekcjonerskiej. TĘTNICZEGO 


2. Eidos)>> Potrzebujesz pomocy? Znojdziesz ją na www.cm4.pl 
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INDYGCAR 


SSEEFNEZ=- 


dyby zbudować bardzo cia- 
sny owal z odpowiednio wy- 
profilowanymi łukami, moż- 
na by go używać zamiast 
wirówki do trenowania pilotów i ko- 
smonautów. Przeciążenia działające 
na kierowców są w tym sporcie ol- 
brzymie i bardzo niesymetrycznie 
rozwijają mięśnie. Jeśli zobaczycie 
kiedyś faceta z umięśnioną tylko lewą 
stroną szyi, zapewne będzie to wła- 
śnie kierowca Indy. Niektórzy mówią, 
że wyścigi na owalach są tylko trochę 
trudniejsze od wyścigów na ćwierć 
mili. Jak bardzo się mylą! 
Gra bardzo dobrze obrazuje trud- 
ności związane z utrzymaniem toru 


- Gry o amerykańskich wyścigach po owalu 
Są ll NnaS niestety rzadkie i mało znane. 
Ta jest nie t tylko Nowa, ale na dodatek dobra 


jazdy w zakręcie przy prędkości 
350 km/h. Nie jest to aż tak trudne 
jak w najnowszym Nascarze Papyru- 
sa, ale wciąż do najprostszych nie 
należy. Bardzo podobało mi się suge- 
stywne oddanie prędkości bez sto- 
sowania sztuczek ze zwiększonym 
polem widzenia czy efektów motion 
blur Grafika nie cierpi przez brak wo- 
dotrysków - przeciwnie, zyskuje 
przejrzystość i szybkość. Chodzi nie- 
kulawo i to nie tylko na trzech giga- 
hercach z nowym Radeonem 


By w dwóch słowach określić model 
zachowania się pojazdu na torze, 
musiałbym stworzyć potworka o na 
zwie zręcznościowy symulator Gra 
poprawnie oddaje specyfikę tego ty- 
pu wyścigów, czyli nieustanną jazdę 
w strumieniu zawirowanego powie- 
trza za bolidem rywala, stały kon 
takt z zespołem przez radio oraz 
skupienie na technice wchodzenia 
we wciąż te same zakręty. Ba, są 
nawet tory, na których niemal CZU 
ŁEM 4 g przeciążenia działające na 


| k = | 
lm l. 


Start na wstecznym zaskoczył rywali. 


Ale zwycięstwa nie ułatwił 


esa e, mszą 


samochód i moją głowę! Tyle symu- 
lacji. Cechy zręcznościówki wprowa- 
dzono w trosce o nasze zdrowie 
psychiczne — nie rozbijamy bolidu co 
okrążenie przez pierwszy tydzień 
gry, jak to miało miejsce w legendar- 
nym Grand Prix Legends. 

Nawet po wyłączeniu pomocy pod- 
sterowność w zakrętach nie istnie 
je. Null, nada, zero. Nawet przy uży- 
ciu klawiatury sprawnie sterujemy 
bolidem. Tak sprawnie, że sens ku- 
powania kierownicy widzę tylko ta- 
ki, że palce nie grabieją podczas 
długiego jak rolka papieru wyścigu 
Indianapolis 500. 

Na koniec klika słów o rozbudowa- 
nym trybie kariery oraz świetnej roz- 
grywce dla kilku graczy. Otóż nieste- 
ty w grze ich zabrakło. A szkoda 


Balet wyścigowy upadł, gdy po dwóch 


sezonach skończyli się tancerze 


Bardziej szkoda gry w sieci niż karie- 
ry, bo problemy moralne kierowcy 
IndyCara byłyby jeszcze mniej intere- 
sujące niż rozterki Ryana MckKa- 
ne'a z TOCA Race Drivera. Nie ma 
nawet gry na podzielonym ekranie, 
ale jej akurat nie ma co żałować. To 
tylko namiastka trybu multiplayer. 
Według mnie poziom gry zapowia 
da się na nierówny. Zabawa jest 
prosta i nieporównywalna z najlep- 
szymi osiągnięciami w dziedzinie sy- 
mulacji. Z dugiej strony daje jednak 
dużo przyjemności i wciąga. Z wer 
dyktem zaczekam na pełną recen- 
zowalną wersję. Jestem ciekaw, jak 
wypadnie przeniesienie tej mało po- 
pularnej w Polsce dyscypliny na 
ekrany naszych komputerów. 


to maksymalna 
prędkość, jaką 
= | osiągają bolidy 


| IndyCara na sławnym torze wyścigo* 


wym w Indianapolis. Łeb urywa. 


TANILUJ Z NAMI 


Bolidy IndyCar od prawie czterdziestu lat nie używają benzyny. Zamiast tok: 
sycznych spalin wydzielają dwutlenek węgla i wodę, bo spalają metanol. Al- 
kohol ten ma liczbę oktanową bliską 100, co pozwala stosować wysoki sto: | 
pień sprężania, z czym wiąże się wzrost mocy. Silniki zużywają wprawdzie , 
ponad dwukrotnie więcej paliwa niż benzynowe odpowiedniki, ale za to meta- 
nol daje się uzyskać z drewna, węgla, odpadów rolnych, a nawet przemysło- - 
wych. Czyżby fakt, że benzyna jest nadal używana, wynikał ze spisku koncer- | 
nów naftowych? Nie - metanol jest bardzo toksyczny i chłonie wodę z po 1 
wietrza. Jednak być może będzie on paliwem XXI wieku, bo trwają prace nad > 
jego syntezą i wykorzystaniem, między innymi w ogniwach paliwowych. 
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Szykuje się niezwykły pojedynek, wręcz 
wojna domowa: zmierzą się bohaterowie, u 
których tączy nie tylko wydawca [Eidos], = 
ale i producent (lon Storm] 


Z AKT SŁUŻB SPEGJALNYCH 


Kryptonim Deus Ek: Inuisibie War Thief III 


Imie inazwisko Alex D. Ę Garrell 

Zleceniodawca _ EldOS Ę Eidos 4 
Szkolenie Ion Storm ion Storm i 
Cechv szczegolne nanomodylikacje lepkie paluszki 

Ulubione warunki Swialia I zgielk cuhermiasta mrok i cisza skarbca 


Ponownie wcielimy się w superagenta fu- 
N turystycznej organizacji antyterrory- 

j stycznej. Tym razem JC Dentona zastąpi 
niejaki(a) Alex D. (to samo imię otrzyma- 


s Ez WCC LAŁ | - Pan? Pani? Jak mam do ciebie mówić? 
| K_ nie jak w poprzedniej grze, nasz bohater I czemu z głowy wystaje ci wtyczka? 

- p h . UOUEU U LICCC ELU BB - Mów mi Alex. Niezależnie od płci, jesz: 

posażonym w tak zwane biomody - opar- cze się nie zdecydowałem, to znaczy 


zdecydowałam. Zresztą i tak gracz 
wybierze. A wystaje nie wtyczka, tylko 
gniazdko. Biomod poszedł do naprawy. 
— Biomod? To jakieś fikuśna ozdoba? Bo 
widzę, że ci miejscami skóra świeci. 


| wiające zmysły, pozwalające wpływać na 
elektronikę czy też maskujące. Dzięki 
| nim Alex D. czyni cuda, o których zwykli 
|| śmiertelnicy mogą tylko pomarzyć. 


h Mm" te na nanotechnologii wszczepy popra 
|| 


Akcja Invisible War toczyć się będzie W gruncie rzeczy Garrett to nie tyle 


ZZOZ RZE O TŻ WE DAR Z O 0 rw 


20 lat po wydarzeniach, które znamy 
z pierwszej części. Ponownie wcielimy 
się w agenta organizacji antyterrory- 
stycznej walczącej z... Na dobrą spra- 
wę nie wiadomo, z kim - podobnie jak 
cztery lata temu, tak i teraz scena- 
riusz będzie maksymalnie zagmatwa- 
ny, a gracz sam będzie musiał się poła- 
pać w zależnościach między decydują 
cymi o losie świata organizacjami. Teo- 
rie spiskowe znów w modzie. 


- Słuchaj Alex, czy ty się sam już w tym wszystkim nie gubisz? 

- Trochę tak. Wiem, że światem rządzą wielkie korporacje i organizacje między: 
narodowe, ale przecież ponad nimi na pewno stoją tajne stowarzyszenia pocią: 
gające za wszystkie sznurki, prawda? W twoich czasach też tak chyba było? 

- Widzisz, właściwie to nie wiem. Dopiero próbuję poznać prawdę. 

- Taki z ciebie dociekliwy obywatel? Przyznasz jednak, że ja mam trudniej - nie 

„ dość, że autorzy zagmatwali mi życie, to jeszcze przeszłość się za mną ciągnie. 


- A konkretnie? 


- Poprzednio wykombinowali sobie trzy zakończenia gry, teraz na początek mu- 
szą ulepić z nich jedno. Ale nie z takich problemów scenarzyści już wychodzili. 
- No, gdy na końcu odcinka bohatera wyrzucają z samolotu ze związanymi rękami, 


następny można zacząć od „Nadludzkim wysiłkiem pokonawszy przeszkody...” 


złodziej, co agent specjalny. Co czasa- 
mi na jedno wychodzi. W trzeciej czę- 
ści swych przygód będzie działał na 
zlecenie tajemniczej kabalistycznej 
sekty Poszukujących, by sprawdzić 
wiarygodność odkrytego przez nich 
proroctwa zapowiadającego nadejście 
mrocznych wieków. Rzecz jasna, jak 
na porządną sensację przystało, jego 


motywów mocodawców. 


APO kdbak 7 z WJ ! „adi 
JEDEŃ FUNDAMENT, 
Oprawa graficzna pierwszej części na- 
wet w chwili premiery nie zachwycała. 
Dwójka to zupełnie co innego. Wszyst- 
kie modele, zarówno postaci, jak i oto- 
czenia, mają być niezwykle szczegóło- 
we, zróżnicowane i, jeśli zajdzie taka 
potrzeba, świetnie animowane. Fizyka 
szmacianej lalki sprawi, że każdy upa 
dek martwego wroga stanie się małym 
dziełem sztuki. Pewne kontrowersje - 
budzi jedynie interfejs oparty na tar- 
czy biegnącej dookoła ekranu. : 


celem będzie odkrycie prawdziwych 


- Tutaj chyba nikt nie musi udowadniać swojej wyższości, prawda? 

- Akurat wyjątkowo, jednorazowo, muszę przyznać ci rację. Faktycznie, obie 
nasze gry są oparte na tym samym programie, a nawet wyglądają podobnie. 

- Nie podobnie, ale na pewno doskonale. Nawet nasi wrogowie myślą, posługując 
się tymi samymi algorytmami. Niech wszystkie Half-Lajfy i Doomy się schowają! 


Po raz trzeci wcielamy się w superzło- 
dzieja Garretta. Na widok jego zwin- 
nych, bezszelestnych ruchów Sam Fi: 
sher ze Splinter Cella powinien poważ- 
nie zastanowić się nad swoimi kwalifi- 
kacjami zawodowymi, zaś przeciętny 
kieszonkowiec - pójść na zasiłek. Gar- 
rett z zapałem oddaje się najprostszej 
metodzie redystrybucji dóbr - zabiera 
bogatym i zasila swój fundusz emery- 
talny. Oczywiście to nie jedyne jego za- 
jęcie - w wolnych chwilach demaskuje 
mroczne spiski złych organizacji. 


- Nie ozdoba, tylko nanomodyfikacja. Ten 
akurat robił za neurointerfejs do 
sprzęgania z sieciami komputerowymi. 

— Brzmi profesjonalnie. A na co takie 


neurocoś ci w ogóle potrzebne? 

- Jak zapomnę kluczy do mieszkania, 
to mogę obejść systemy obronne 
zamka i otworzyć drzwi. 

- Mi tam zwykły wytrych wystarcza... 


». PRZED nYNRIEmI 


SKRADANINA 


DEUS EK 


Invisible War ma się charakteryzować W porównaniu z poprzednimi dwoma 
strukturą jeszcze bardziej otwartą niż częściami główny bohater obdarzony 
pierwsza część. Każdy problem rozwią: zostanie o wiele większą swobodą ru- 
żemy na kilka sposobów, znajdziemy chów. Stanie się na przykład mistrzem 
też wiele metod wyjścia z opresji. Na 

przykład stając przed siecią lasero- 

wych wykrywaczy ruchu, wyłączymy je, 

wedle uznania włamując się do syste- wiecznych realiach oznaczało możli- 
mu bezpieczeństwa, niszcząc genera: _wość sprawnego dotarcia praktycznie 
tor zasilający, przestrzeliwując detek- vw każde miejsce. Oraz ukrycia się pod 
tory lub wysyłając zdalnie kierowane sufitem przed strażnikami. Zabraknie 
pajęcze boty. Do wyboru, do koloru. tylko stroju człowieka pająka. 


Jeśli tylko mamy ochotę, wszystko | 
można. Nie tylko z wolna i z ostrożna. | 
Tak jak w pierwszej części, także i tu | 
styl akcji będzie zależeć tylko i wyłącz | 
nie od gracza. Autorzy zaklinają się, iż | 
całość da się przejść, ani razu nie wy- | 
ciągając broni. W wypadku wybrania 

takiego sposobu działania trzeba bę 
dzie rzecz jasna znacznie intensywniej | 
ruszyć głową - znaleźć ukryte przej: 
ścia, zhakować system zabezpieczeń, 
wybrać drogi ukryte w cieniu. | 


THIEF 


- Teraz, panie Paddie, jesteś bez szans. Akurat na tym polu jestem lepszy co 
najmniej o dwie długości - twórcy dali mi taką swobodę ruchu i podejmowa* 
nia decyzji, że czasami aż się w tym trochę gubię. 

- No widzisz, a ja przynajmniej cały czas wiem, co i jak. Widzę strażnika, to go 
pałką w łeb i ciągnę ciało w jakiś zaciszny kącik. A ty cały czas musisz myśleć, 
kombinować i mrugasz jak głupi tymi diodkami w czaszce. 

- Tylko nie diodkami, średniowieczny ignorancie! Ale sam przyznaj - to sama 
przyjemność, móc na tak wiele sposobów rozwiązywać problemy. Podobno do 
każdej przeszkody mogę podejść na co najmniej trzy sposoby. A ja i tak naj- 
bardziej lubię te zdalnie sterowane pająki przemykające się między wszystki 
mi zabezpieczeniami. Nanobiologia to naprawdę fajna rzecz. 

- Błe, nie cierpię pająków! 


PODSUMOWANIE seo "0" " 


- Całkiem przyjemnie być pewniakiem. - Jacy poprzednicy? Od lat to jestem 
= Nie będę się kłóci W kotca io ja, ten sam Garrett, który przedsta- 


Podobnie jak to było w dwu poprzed-| | 
nich częściach podstawą sukcesu bę- 
dzie bezgłośne przemykanie się od jed- | 
nej plamy cienia do drugiej. Obserwując | 
wskaźnik oświetlenia, bez problemu | 


w tej samej firmie. wił światu skradankę 3D! U ciebie ukryjemy się tak, że nie zauważy nas | 
- Ale wiesz, że naszym żywiołem na tych __ wymieniono obsadę, panie (pani?) D. nawet przechodzący na wyciągnięcie 

łamach jest sprzeczka? — No to co, że wymieniono. Trzeba było ręki strażnik. Do tego w kołczanie Gar: | 
- Niby wiem, ale o co tu się spierać. Nasi i retta znajdzie się przydatny zestaw | 

poprzednicy zdefiniowali nowe gatunki strzał - do gaszenia pochodni, robienia | 


hałasu i kilka strzał magicznych, dzięki 
eta władca ( cienia dokona cudów. 


DWIE KONSTRUKCJE 


- No! TY ładnie świecisz, mnie fajnie oświetlają, razem musimy wystrzegać się 
własnego cienia. | w dodatku nikt nam kodu źródłowego nie ukradł! 
- He, he, to my tu kradniemy! 


tą i tak nanomody mu szwankowały. 
— Ale podobno wystąpi w epizodach? 
-— Pewnie, zawsze mieliśmy senty- 
ment do niego. A swoją drogą kiedy 
można się pana spodziewać? 
- Eeee, widzisz, to nie taka prosta 
sprawa. Niby mieli dokończyć moje 
przygody pod koniec zeszłego roku, 
ale ktoś tu się opóźnił i muszę cze- 


- | tu jesteśmy do siebie podobni. Naj- 
lepiej trzymać się w cieniu. Na szczę: 
ście mamy odpowiednie oprzyrządo- 
wanie. Przynajmniej ja - kryształ po- 
kazujący, ile światła na mnie pada. 
A bez tego nie widzisz? Znowu mu- 
szę wykazać swoją wyższość. Ty, 
Garrett, lepiej żebyś z mroku nie wy: 
chodził. Słabiak z ciebie i tyle. Pod 
ostrzałem wytrzymasz parę sekund. 


Ę — zw „pik kad niby ja? Wieki Ja tam kulom się nie kłaniam. Pew- 

mi co, x kilka miesięcy. nie, że mogę przemykać jak szczur 

- Dobre sobie, może w Ameryce. Ale po kanałach, jeśli jednak zechcę, wy- 

uE je masz się pojawić dopiero ciągam spluwę i idę na ostro. ) 

ów: SkA alarm. dA ać wę ż A ja ki an Na gwiazd Jasne, jak ten idiota. A może raczej 
RE = kę 2004? Takich Ę me ró. idiotka. Zdecyduj się w końcu na jar 

- Nie iź. Lepiej, 6x óźnili de- kąś płeć! Z tymi wszystkimi polami, 

sant, niż iza EE osłonami, bajerami... Moje czasy były 

kał ajfenae iedną Larę. bardziej subtelne, tu człowiek sta- 


- Ej, ty nic nie sugeruj, bo się nami prokuratura zainteresuje. 
- To i ją ukradniemy, a co! 


= Racja, ale już nie mogę się doczekać. 


wał naprzeciw człowieka, a nie jakie- 


goś dziwadła z kablem w głowie! 


ormacje 
towanej 2 umieszczone 
rz 


ajemy, z jaką wersją 


WO fa 


osa "R c lenia autor w chwili pisania tekstu. 


8 y Informacje a grze 


W'tej części tabelki podajemy ł 
_ informacje: kto se grę. 
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b Producent: Konami Tokyo 
| |» Wydawca: GD Projekt 
| Cena: 158,90 zł 


Biegamy po boisku jedenastoma chlopa 

- | staramy się trafić pilką w bramkę. Najle- 
piej, żeby należata da przeciwnika, a strzal 
był taki, że widzowie spadną z krzesel. 
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> PLUSY 

Fizyka gry, liczba zagrań 
NZZZ/ZEA 

Sterowanie, brak grywsieci | = 


a ekrany pecetów trafia 
kontynuacja konsolowej 
gry The Two Towers, 
w której w roli Aragorna, 
Legolasa bądź Gimlego 
5) wycinaliśmy sobie drogę 
j przez zastępy orków. Zabawa koń- 
czyła się na obronie Helmowego Ja- 
ru i w tym właśnie miejscu rozpoczy- 
na się Powrót króla. 

Zgodnie z zasadą więcej tego same- 
go, w Powrocie mamy do wyboru aż 
- sześciu bohaterów. Na pierwszy 
- rzut oka wygląda to na wspaniały 


ą7 Plusy i minusy 


w telegraficznym skróci. 


s) Oceny szczegółowe 
Te słupki pokazują, j | 


Rz kkk. 
AJ ) © g | |P 


M 1" - 1 


pomygł, ale niestety kłóci się z logiką 
Władcy pierścieni — zarówno tego 
książkowego, jak i filmowego. Gan- 
dalf Biały, potężny czarodziej, tylko 
młóci uruk-haiów swoją laską i mie- 
czem. Niebywałą przemianę prze- 
szli również hobbici, którzy ze zwin- 
nych, ale raczej unikających walki ni- 
ziołków stali się nagle wojownikami 
potężniejszymi od orków. Pocieszny 
Sam radzi sobie nawet z kilkoma 
wrogami naraz! Rozumiem, że takie 
są wymogi sequela i nie można było 
zostawić jedynie trzech osiłków 


z Drużyny pierścienia, ale takie nagi- 
nanie cech bohaterów do potrzeb 
gry to zdecydowana przesąda. 

Gra na pierwszy rzut oka wygląda 
prosto, by nie rzec prymitywnie. Ot, 
biegniemy przez kolejne pomieszcze- 
nia, co chwila rozprawiając się 
z grupką wrogów. Szybko jednak oka- 
zuje się, że większość poziomów to 
techniczne majstersztyki, na przy- 
kład ucieczka z walących się kata- 
kumb czy obrona Minas Tirith 
przed falą atakujących orków. Czę- 
sto bierzemy udział w niebanalnych 
walkach z bossami — czasami z po- 
czątku nie wiemy, co zrobić, żeby po- 
konać potężnego wroga. Są też po- 
ziomy na czas czy raczej na szybkość 
działania - na przykład musimy na 


- tyle szybko zabijać przeciwników, że- 


by ich liczba na blankach nie przekro- 
czyła ustalonej wartości. 

Niestety, jeśli znamy konsolowe The 
Two Towers, nowa część serii nie 


ŁADCA PORTFELI 


Wielki sukces filmowego Władcy pierścieni wykorzystują posiadacze 
licencji na różne formy opowieści o Drużynie. Rynek podzieliły między 
sobą Electronic Arts i Vivendi Universal. Pierwsza firma ma prawa 


do motywów z filmu, druga - licencję na książkę. 


Szaloństne z z Władcą pierścieni 
zaczęło się od gry The Two To- 
wers wydanej przez EA między 
pierwszym a drugim filmem try- 
logii. Ta wspaniała zręcznościów- 
ka trafiła wyłącznie na konsole. 
Powrót króla to bezpośrednia 
kontynuacja tego tytułu. 


War of the Ring to strategia fir- 
my Vivendi, w której bierzemy 
udział w przygotowaniach do ty- 
tułowej wojny o Pierścień. Gra 
nie jest wybitna, powiela sche- 
maty, wnosząc jedynie znane 
z książki jednostki i bohaterów. 
Za mało na przebój. 


Vivendi Universal od pewnego 
czasu pracuje nad masową grą 
sieciową Middle Earth Online. 
Wcielimy się w niej w jedną z po- 
staci ze Śródziemia i będziemy 
wieść spokojne (na przykład 
grając hobbita) lub niespokojne 
(na przykład grając szalonego 
hobbita) życie. To może być 
przebój, ale brak licencji filmo- 
wej równie dobrze może położyć 
tytuł, w którym orkowie nie wy- 
glądają tak jak u Jacksona. 


Sierra nie zasypia gruszek w po- 
piele, próbując uszczknąć kilka 
dolarów z fenomenu Władcy 
pierścieni. Niestety, firmie nie 
wolno wykorzystywać wizerun- 
ków bohaterów filmu, dlatego 
też jej gry nie cieszą się zbyt 
wielką popularnością. Szczegól- 
nie gdy są tak kiepskie jak The 
Fellowship of the Ring, w Polsce 
dodatkowo dorżnięte koszmar: 
nym dubbingiem. O tej grze chcę 
jak najszybciej zapomnieć. 


kolejnymi grami z Władcą pier- 
ścieni w tytule. Pierwsza to The 
Battle for Middle-Earth, strate- 
gia z oszałamiającą grafiką, 
w której poprowadzimy do boju 
gigantyczne armie. Druga, na ra- 
zie owiana tajemnicą, to Lord of 
the Rings Trilogy, zapowiedziana 
po napisach końcowych Powro* 
tu króla. Przypuszczam, że bę- 
dzie to The Two Towers i Powrót 
króla z nowymi poziomami. 


h 


JĄ SE EEE WOJE 


zaskoczy nas niczym szczególnym. 
Gandalf odpychający drabiny w Mi- 
nas Tirith i Aragorn odpychający 
drabiny w Helmowym Jarze w The 
Two Towers to w zasadzie taka sa- 
ma zabawa, lekko zmieniono tylko 
układ murów. Autorzy na ogół ko- 
piują sprawdzone pomysły, koncen- 
trując się na oprawie. 

A oprawa na nieprzyzwyczajonym 
do efekciarstwa pecetowcu robi ko- 
losalne wrażenie. Akcja toczy się 
naraz na wielu planach, elfy i ludzie 
niezależnie od nas walczą z orkami, 
przed kamerą ze świstem przelatu- 
ją pociski z katapult i eksplodując, 
zasłaniają dymem i gruzem cały 
ekran. W takich sytuacjach czuje- 
my się wprawdzie dość ważnym 
i mocno zębatym, ale jednak tylko 


A Sorry, ale chyba nic z tego 
s | 2 nie będzie. Nie masz brody 


trybikiem w wielkiej ma- 
chinie wojennej. Efekty 
świetlne są wspaniałe, 
a postacie do złudzenia 
przypominają żywych 
aktorów. Przeszkadza 
mi jedynie brak ruchu 
ust postaci. Szkoda, że 
ten ważny element 
umknął uwadze twór- 
ców, bo psuje umiejęt- 
nie budowane przez 
muzykę napięcie. 
Poziomy powtarzamy 
bardzo często i to największa wada 
tej efektownej gry. Już pierwsze za- 
danie postawione przed hobbitami 
wydaje się niemożliwe do wykona- 
nia, zaś druga misja Aragorna, Le- 
golasa i Gimlego sprawiła, że mia- 
łem ochotę wyrzucić klawiaturę 
przez okno. Wszystko z powodu du- 
żej losowości gry. Wprawdzie orko- 
wie za każdym razem wypadają 
mniej więcej w tych samych miej- 
scach, ale ustawiają się inaczej 
i inaczej atakują. Dlatego na później- 
szych poziomach gry prawie nie wy- 
konujemy morderczych sekwencji 
ciosów, bo są one z reguły przery- 
wane przez przeciwnika stojącego 
gdzieś obok celu naszego ataku. 
Kombinacje uderzeń są efektowne 
i skuteczne tylko na początku gry. 


ME.. 


= 


- Do boju! - ryknął Frodo i rzucił się na orka. 
Sam rzucił się na drabinę, a Gollum - na tyły 


ului 


Niestety wówczas nasi bohatero- 
wie znają ich bardzo mało. Za każ- 
dego zabitego przeciwnika postać 
dostaje punkty doświadczenia, któ- 
re zużywamy na podnoszenie jej 
umiejętności, naukę nowych bądź 
zwiększenie poziomu zdrowia. Jeśli 
chcemy, wydajemy też nec 
punkty doświadczenia 
na podniesienie zdolno- 
ści całej drużyny. 

Fabuła gry jest podzielo- 
na na trzy Ścieżki, które (, 
miejscami się przecina- Ra 
ją. Mamy drogę czaro- 
dzieja, hobbitów i reszty A yć; 
drużyny - ten zabieg AB 
uczynił z Powrotu króla 4 * 
grę zaskakująco długą. 
A dopiero po jej ukoń- 
czeniu zyskujemy możli- 


wość zwiedzania gry wazgakiwi p po- 


staciami, włącznie z ukrytymi. To 
oczywiście zachęca w pewien spo- 
sób do kończenia gry raz po raz, 
jednak zdecydowanie nie każdy bę- 
dzie miał na to dość woli i ochoty. 
Przynajmniej grając na klawiaturze, 
która w dynamicznej grze zręczno- 
ściowej w ogóle się nie sprawdza. 
Kierowanie myszką nie ma zaś naj- 
mniejszego sensu - kamera nie 
ustawia się za plecami naszego bo- 
hatera, a samych klawiszy ataku 
mamy sześć. Każdy bohater potrafi 
uderzyć słabo, mocno, zaatakować 
wręcz, dobić przewróconego prze- 
ciwnika, zaatakować na odległość 
i wykonać atak specjalny. Wygodne 
ustawienie klawiszy jest trudniejsze 
niż zniszczenie Pierścienia. 


- Powrót króla został wydany w pol- 


skiej wersji, ale tak zwanej kinowej. 
Wszystkie odzywki, które słyszymy 
podczas walk, widzimy jako polski 
tekst — wielkie litery wręcz krzyczą 
z ekranu. Przekład jest na ogół po- 
prawny. Tym bardziej dziwią irytują- 
ce błędy, takie jak tłumaczenie fier- 
ce attack na ognisty atak. Wygląda 
to jak robota amatora — wiem, że 
słowo fierce (gwałtowny, zajadły) 
wygląda podobnie do fiery (ognisty), 
ale tak się mogą tłumaczyć gimna- 
zjaliści, a nie zawodowcy. i 


; 


Byłaby to wspaniała gra, gdyby nie 
poziom trudności sprawiający, że 
najcierpliwsi gracze zagotują się 
przed ekranami. Warto jednak 
przyjrzeć się jednej z najlepiej wyko- 
nanych zręcznościówek roku. 


txt: cubituss 


Martwi rycerze jak zwykle 
walczyli ze śmiertelną powagą 


J ZNISZCZYĆ 
po drodze pozbawiając życia kilkaset arków 
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PIII 700, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 
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"Niesamowita grafika 
> MMAUSY 
Niesamowity poziom trudności 


GRYWALNOŚĆ > 


ruga wojna światowa to te- 
mat wielu monitoryzacji. Do 
najlepszych zalicza się Me- 
dal of Honor, ale jest w nim 

tylko jedna ściśle frontowa 
misja - krwawy szturm na plażę 
Omaha. Gall of Duty uzupełnia ten 
brak, stawiając nas w roli zwykłego 
szaraczka z karabinem (a czasami 
nawet bez), jednak miejscami zadzi- 
wia swą niekonsekwencją. 


skiego spadochroniarza, który lądu- 
je przed właściwym szturmem na 
plaży w Normandii. Oczywiście tra- 
fia nie w to miejsce, w którym powi- 
nien się znaleźć, więc z przypadko- 
_ wo zebranymi kolegami z innych od- 
działów próbuje zrealizować założe- 
nia swojej misji. Wychodzi mu to 
całkiem nieźle, co mieliśmy okazję 
sprawdzić w pierwszym demie gry. 
Nocny atak na Saint Mere Eglise 
i wysadzanie potężnych flakpanze- 
_ rów to emocjonujące zadania, a po- 
; tem jest jeszcze lepiej. Obrona wio- 

"> ski przed niemieckim kontratakiem, 


| Kumpel Rosjanin po raz ostatni 
połknął ogień, popijając spirytusem 


Zaczynamy w teksturze amerykań- 


Trzy kampanie, trzech bohaterów i mnóstwa. 
adrenaliny. Gra wygląda wspaniale, „ale jest 
„ NiErówna jak : SZOSA Z Poznania LU l 


próba przebicia się do dowództwa, 
zniszczenie artylerii - każdy epizod 
na długo zapada w pamięć. 

W drugiej kampanii walczymy z.fa- 
szystami w skórze brytyjskiego ko- 


mandosa. | tu odczułem pierwszy za- . 


wót. Te misje, poza rewelacyjnym 
atakiem na Most Pegaza i jego obro- 
ną, to czysty Medal of Honor. Samot- 
nie zabijarmy setki wrogów, dokonu- 
jąc czynów, za które można by od- 
znaczyć pół brytyjskiej armii. 

Na dodatek, a to już niewybaczalne, 
jeden z poziomów przechodzimy dwa 
razy, biegnąc najpierw na jego ko- 
niec, a potem wracając na początek, 
po drodze w obie strony rozwalając 
pojawiających się zewsząd wrogów. 
Denerwuje to tym bardziej że twórcy 
wciąż podkreślają, iż Call of Duty sta- 
wia na współpracę całej drużyny, 
a nie na samotnych bohaterów. Cią- 
gle reklamowana jest możliwość 
wzięcia udziału w zakrojonych na 
szeroką skalę działaniach wojen- 
nych, podczas których u boku towa- 
rzyszy staramy się przeżyć. 


Nasi współtowa- 
rzysze z misji ame- 
rykańskich zacho- 
wują się świetnie. 
Kryją nas ogniem 
i chowają się, kiedy 
trafiają pod ogień 
ciężkich karabinów : 
maszynowych. Niestety i im dalej 
w grę, tym gorzej. Kiedy gramy jako 
radziecki gieroj w ruinach Stalingra- 
du, nasi towarzysze padają jak mu- 
chy, a my przemy naprzód jak czołg 
Stalina. Co pewien czas pojawiają 
się przy nas kolejni żołnierze, ale 
zachowują się idiotycznie. 
Nie reagują na Niemców 
wyskakujących zza rogów 
i w zasadzie radzą sobie 
tylko podczas walki na du- 
żych odległościach. To 
dziwne zachowanie zapew- 
ne spowodowane jest tym, 
że poziomy w kampanii ra- 
dzieckiej są dużo bardziej 
skomplikowane. Ale dla 
gracza takie wytłuma- 
czenie nie jest oczy- 

wiście warte fun- 

ta kłaków. 

Mimo misji solo 

i nie do końca 

świetnego za- 

chowania ko- 

legów Call of 

Duty to ge- 

nialna gra. 

Atmosfera 

walk fron- 

towych jest 

po prostu 

niesamowi- 

ta. O śmierć 

jest tu niezwykle 

łatwo, jak to na 

wojnie bywa, ginie- 

my czasami od za- 
błąkanej kuli. 


ba 


* Rajdy czołgów były przez pewien czas 
szalenie popularne w Normandii 


Nasz wojak nosi naraz tylko dwie 
sztuki broni plus pistolet i kilka gra- 
natów, więc jak najrozsądniej go- 
spodarujemy naszym arsenałem. 
W większości misji prędzej czy póź- 
niej zmieniamy giwerę na niemiec- 
ką, bo amunicja do karabinów 
wroga nie pasuje do naszej. 
Każdą broń, jeśli tylko 
chcemy, podnosimy 
do oka. Z ekranu 
znika wtedy ce- 


1 

lownik, a my 
! | | 
; 


polegamy 


tylko 4 
A 


* Panowie - jest melanżyk u Hermana 
i Johanna z trzeciej.górskiej! 


na przyrządach celowniczych za- 


miętać o tym, że ogień wylotowy 

jest taki jak w rzeczywistości — już 

drugi wystrzał z thompsona zasła- 

nia nam pół ekranu, więc prowadzi- 

my ostrzał króciutkimi seriami, 

sprawdzając, czy udało się trafić 

przeciwnika. Świetnie zrealizowano 

strzelanie z karabinów snajperskich 

— obraz widziany przez lunetkę jest 

bardzo mały, więc całkowicie odpa- 

da bieganie ze snajperką przy oku, 
_ bo niewiele widzimy. 

Bierzemy udział w dwóch typach mi- 

sji z pojazdami: strzelamy z kierowa- 

nego czołgu oraz prowadzimy ogień 

z pędzącego dżipa. Widzieliśmy 

to już w Medalu, ale jakość 

ich wykonania w Gall of 

Duty zachwyca. Kie- 

rowca prowadzi 

samochód bar- 

dzo efektow- 

nie, rzuca- 

jąc go 

w po- 

ślizgi, 


W trybie sieciowym zastosowano rewelacyjne 
rozwiązanie. Gdy giniemy, obserwujemy ostat- 
nie kilka sekund gry sprzed naszej śmierci wi- 
dzianej oczami naszego zabójcy. Dodatkowo wi- 
dzimy na ekranie wyraźnie zaznaczoną naszą 
pozycję. Interesujące? Bardzo, a do tego nad- 
zwyczaj użyteczne. Od razu widać, kto cheatuje, 
kto widzi przez ściany i kto ma włączony pro- 
% gram do celowania. Prognozuję, że najdalej 
za rok wszystkie gry sieciowe będą w taki spo- 
sób walczyć z oszustami. Oby tak dalej. 


> PLUSY 

Klimat, grafika 
. > mMAUSY 
Nierówne zachowanie drużyny, 


montowanych na broni. Warto pa- - 


a my 


* SZYBOWCE - 
PRZODEM 


Lądowanie w Normandii kojarzymy 
przede wszystkim z plażą Omaha. Jed-. 
nak kilka godzin przed lądowaniem sił. 
alianckich kilkaset brytyjskich i amery- 
kańskich.. szybowców przedostało się 
za linie wroga. Zadaniem załóg było prze- 
jęcie kluczowych punktów na tyłach. Za- 
wiódł zwiad i piloci szybowców w wielu 
wypadkach hamowali na twardych mu: 
rach. W Call of Duty sami uczestniczymy 
w takim niezbyt udanym lądowaniu. 


strzelamy albo przez przednią szy- 
bę, albo — siedząc na drzwiach — we 
wszystkie strony. Zadania czołgowe 
z kolei przechodzimy z grupą pan- 
cerniaków. Czujemy, że siedzimy 
w potężnej maszynie, szczególnie 
gdy przewracamy kolejne drzewa, 
by zająć najlepszą pozycję. 

Grafika stoi na najwyższym świato- 
wym poziomie, jestem w szoku, ile 
jeszcze można wycisnąć ze stareń- 
kiego programu Quake'a Ill. Nawet 
podczas największej zadymy anima- 
cja nie zwalnia ani na sekundę. Żoł- 
nierze przeciwnika wyraźnie różnią 
się od siebie, dzięki czemu naresz- 
cie nie mamy poczucia, że walczymy 
z armią klonów tak jak to było pod- 
czas gry w Medal of Honor 

Call of Duty to gra pełna sprzeczno- 
ści. Z jednej strony klimat pola walki 
i inteligentni żołnierze amerykańscy, 
z drugiej słabe samotne misje 
i przerażająca głupota Sowietów. 
Ogólnie jednak z tych nierówności 
wyłania się naprawdę dobra gra, 
do której chętnie wracamy po ukoń- 
czeniu. Szkoda, że taka droga. 


10 to żeby przeżyć piekło wojny i pokonać 
| hitlerowców. Banalne, ale za to świetnie 


W następnym Star Treku: 
Polska mistrzem świata! 


m-<Ń_ A 

Champion 
| m Poland 

lnternational GE, 


Najlepsza konsolowa pitka nareszcie 
ląduje z rozmachem na pececie. 
Wygląda doktadnie jak pierwowzór. 


KIIRUDNEZAGRANE 


Podstawowe przy- 
_ciski i ich funkcje są 


mm podane. Jednak do- 


piero grając, uczymy się bardziej za- 


' awansowanych zagrań, dzięki któ- 


rym dowiadujemy się, jak przeskaki- 


, wać przeciwnika atakującego wśli- 
/ zgiem, jak zrobić delikatny zwód czy 


szybko wymieniają się piłką, 
świetnie dryblują i celnie 
strzelają, jakakolwiek wy- 

grana zasługuje na sza- 
cunek. 

Skoro jest to tak fru- 
strujące, po co grać? 
Bo opanowanie piłki, 


PREMIA ZA GRĘ 


Jak trudno 
grać bez pre- 
mii, pokazali 
polscy kopa- 
cze strajkują” 
cy podczas 
ostatniej ligo- 
wej kolejki. W grze się to nie zdarza. 
Za mecze towarzyskie, gole i wygrane 
turnieje zarabiamy pesy. W trybie ka- 
riery płacimy nimi zawodnikom, w in- 
nych kupujemy premie: trening na bo- 
isku, gdzie mamy rozegrać mecz, tęczo- 
wą poświatę piłki na powtórkach, hi- 
storycznych piłkarzy, wielkie drużyny 
czy krótsze spodenki dla zawodników. 


1 Jiernande: 
W Babangida 


jw ęizG4 a 
am 0ak Dnimalo 


| sta 
Ki 37 Cub 
KiBie. 4677 4 0/5 Nation 


| choć nie zawsze jest to zaletą 


racz komputerowy prze- 
świadczony o wyższości FIFY 
lub po prostu nieprzyzwycza- 
jony do gier wideo jest w szo- 
ku. Go to za piłka, w której 
trzeba odkrywać zagrania? | dlacze- 
go większość drużyn nie ma normał- 


nie nazywających się zawodników 


tylko ściemnione ksywki? 

Pro Evolution Soccer 3 jest grą na 
wskroś konsolową. Najboleśniej od- 
czuwamy to, ustawiając sterowa- 


/ nie przeniesione bez zmian z kon- 


soli. By ułatwić nam zadanie, na 
jednym z ekranów rozrysowano 
_ konsolowego pada — przyporządko- 
, wujemy mu przyciski pada peceto- 
wego lub klawisze. Ponieważ grę 
obsługujemy co najmniej 12 przyci- 
skami, granie na klawiaturze jest 


|upiornie trudne. Do tego ikony 


/ jest krzyżyk, a gdzie kwadrat okazu- 
/ je się, że... to początek drogi. 


przycisków wyświetlane na ekranie 
| odnoszą się do konsolowego pada, 
więc czeka nas jeszcze przyswoje- 
nie sobie funkcji tego kontrolera. 
Dopiero po zapamiętaniu, gdzie 


w sytuacji sam na sam. Najpierw 
' trzeba się tego dowiedzieć, czasem 


strzelić lobem nad bramkarzem każdy poprawnie wy- 
konany drybling, 
każdy  czyściutki 
wślizg, każda strze- 
lona bramka dają 
ogromnie dużo 


satysfakcji. 


wpaść przez przypadek, a potem 
nauczyć z tego korzystać podczas 
meczu. W ten sposób osiąga się 
mistrzostwo. 

A gra jest trudna. Nie myślę o naj- 
niższym poziomie, gdzie dajemy so- 
bie radę z przeciwnikami, bo są 
nieruchawi i mało agresywni. 
Jednak nawet wtedy strzelenie 
bramki jest z początku trud- 
ne, bo trzeba się przyzwy- 
czaić, że o ułamek sekundy 
dłuższe przytrzymanie 
strzału posyła piłkę 
wysoko nad poprzecz- 

ką. Na najwyższym 
poziomie gry, gdzie 
piłkarze z prze- 
ciwnej drużyny 


I Wyprawa na ostre tacosy 
nie wszystkim wyszła na dobre 


vż 


DF 2 Ayala 


MrcenNna 


177cm Aee 30 


Lot piłki liczony jest w czasie rzeczy- 
/ wistym, więc wszelkie odbicia, pod- 
, kręcenia, rykoszety i inne ewolucje 
| za każdym razem wyglądają inaczej. 
, Zdobyte bramki oglądamy bez koń- 
/ ca, czemu Sprzyja system powtórek 
/ i opcja zapisywania ich na dysku. Po- 
_ dobnie napawamy się zagraniami pił- 
| karzy — celność podania zależy od kil- 
_ ku współczynników spośród 29 skła- 
_ dających się na opis zawodnika, wa- 
runków atmosferycznych, pozycji, 
w jakiej złożył się do podania i liczby 
, / naciskających go przeciwników. Sy- 
/ mulacja meczu jest po prostu znako- 

( mita. 
Do tego dochodzi mnóstwo usta- 
wień taktycznych. Oprócz pozycji 
zawodnika ustawiamy mu posta- 
wę ofensywną lub defensywną, 
grę siłową lub techniczną, szyb- 
kie bieganie lub oszczędzanie 
sił. Wybieramy także ogólne 
ustawienie zespołu oraz za- 
chowanie linii ataku, obrony 
i graczy kryjących, które po- 
tem możemy zmieniać pod- 
czas meczu. Ma to zna- 
czenie, trudno 


go, ale dobrze ustawionego na bo- 
isku. By nie wykonywać owych ope- 
racji przed każdym meczem, usta- 
wienia taktyczne zapisujemy. 

Mimo tego ogromnego bogactwa 
możliwości gra nie jest doskonała. 
Nie wszystkim musi spodobać się 
to, że jak na realistyczną symulację 
przystało, sędziowie, ogólnie dosyć 
surowi, czasami mylą się przy decy- 
zjach. Zdarza im się też dawać kart- 
ki, gdy nie ma faulu i błędnie stoso- 
wać przywilej korzyści. Jednak prze- 
sadą jest stosowanie przywileju ko- 
rzyści, gdy poszkodowana drużyna 
traci piłkę. Do tego gdy bramkarz 
podczas wybijania piłki wychodzi 
z nią za pole karne, nie jest odgwiz- 
dywany rzut wolny. Podobnie bywa 
z łapaniem piłki za linią końcową. 
Owszem, podobne błędy widujemy 
też w prawdziwych meczach. Ale nie 
ma usprawiedliwienia dla faktu, że 
zawodnik potrafi stać i czekać, na 
długie podanie często tak długo, aż 
przeciwnik zabiera mu piłkę sprzed 
nosa. Choć kursor wskazuje, że za- 
wodnik jest wybrany, nie jesteśmy 
w stanie nim ruszyć. 

Chociaż gra ma tryb wieloosobowy, 
nie pogramy przez internet ani sieć, 
bo przeniesiono tylko konsolowy tryb 
gry na jednym komputerze. Do tego 
w większości klubów nazwy drużyn 
i nazwiska piłkarzy są zmyślone 
- Konami nie wykupiło sto- 
sownych licencji. Te niedo- 
ciągnięcia poprawiamy 
co prawda edytorem, 
ale kosztuje to dużo 
czasu, a obsługa 
tego narzędzia 
nie jest kom- 
fortowa. 


Trasa przemieszczania statui 
wolności biegła przez boisko 


bowiem pokonać przeciwnika słabe- 


Pięcioosobowy blok z niepokojem 
czekał na ścięcie Bartheza 
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No i na koniec sprawa nadzwyczaj 
wysokich wymagań sprzętowych. To 
drugi po opornym sterowaniu ele- 
ment, który powinien być przystoso- 
wany do platformy, a nie jest. Żeby 
pograć na pececie, trzeba mieć so- 
lidny sprzęt. Inaczej czujemy się, jak- 
byśmy non stop oglądali powtórki. 
Czy warto wbiec na to konsolowe 
boisko? Mając stary sprzęt, poczuje- 
my się jak czwartoligowi gracze, któ- 
rym sponsor kupił miejsce w ekstra- 
klasie. Jeśli mamy przyzwyczajenia 
z FIFY, będzie trudno, ale warto zary- 
zykować. Filozofia gry jest całkiem in- 
na, ale po złapaniu rytmu zasilimy 
grono maniaków wymieniających po- 
wtórki bramek w internecie. 

Ludzie kochający piłkę nożną i nie 
zniechęcający się pierwszymi bole- 
snymi porażkami stwierdzą, że to 
gra dla nich. Można kląć ją w żywy 
kamień za niewygodne sterowanie 


„i konsolowe naleciałości, krytyko- 


wać za błędy w sędziowaniu i brak 


/_ gry przez internet, również przenie- 
_sione z konsoli. Najważniejsze jed- 


nak, że technika gry też została do- 
kładnie taka jak w wersji konsolowej 
- wspaniała. | dlatego pecetowa 
wersja Pro Evolution Soccera 3 
jest strzałem w okienko. 


WEJŚCIE 
» LU MIEDNICĘ 


Au! Noga przeszła na wylot! Mimo tak 
ostrych wejść wynikających z błędów 
grafiki piłkarze nie biegają z nogami na [$$ 
wyciągach. Najwyżej noszą opatrunki JR 
na kończynach. Niekiedy gra oszczę- 

dza im bólu, bo nie muszą dotykać pił- 
ki, by ta poleciała w pożądanym kierun- 
ku. To kolejny błąd grafiki. 


PIII 800 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 M, DYD 


>» PLUSY 
Fizyka gry, liczba zagrań 
> AMAUSY 

Sterowanie, brak gry W sieci 


Dredd to sędzia i egzekutór. 
Taki McDonald prawa. Dobrze, że 
nie osądził twórców gry o Sobie 


ega-City One to gi- 
gantyczne miasto 
liczące ponad 400 
milionów _ miesz- 
kańców. Aby kon- 
trolować tę ludzką masę, stworzono 
instytucję sędziego, osobnika zastę- 
pującego 


wymiar sprawiedliwości. Sędzia osą- 

dza zbrodnię i wydaje wyrok, zwykle 

bardzo surowy. Za palenie w miej- 

scu publicznym - pół roku więzienia. 

A za stawianie oporu z bronią w rę- 

ku - śmierć. Asem wśród asów jest 
zaś sędzia Dredd. 

Gra zaczyna się, gdy sędzia An- 

dersen - wybitna psionicz- 

ka - informuje Dredda 

o wzmożonej aktywno- 

ści mrocznych sę- 

dziów. To cztery po- 

tężne istoty pocho- 

dzące z sąsiednie- 

go wszechświa- 

ta. Ich lider, sę- 

dzia Śmierć, do- 

szedł do wniosku, 

że skoro przestęp- 

stwa są popełnia- 

ne przez żywych, to 

życie samo w sobie 


PRAWDZIW: 


OKAGI PRANIA 7 


' Instytucja sędziego i egzekutora (wykonawcy wyroku) 
w jednym nie jest pomysłem nowym. W trakcie podboju 
Ameryki przez osadników przestępstwa były na po- 
rządku dziennym, zwłaszcza w małych górniczych spo- 
łecznościach. Dlatego stworzono instytucję vigilantes 


(mścicii 


), którzy działając w grupach, zastępowali 


szeryfów i sądy. Najwyższą karą, jaką mogli wymierzyć, 
był lincz, więc przestępcy musieli się z nimi liczyć. Obecnie 
ow vigilante używane jest do określania ludzi, misi 


jest przestępstwem. W związku 
z tym wszyscy powinni umrzeć. Ma- 
my więc czterech potężnych prze- 
ciwników, kult fanatycznie oddanych 
im wyznawców i setki kul. do wy- 
strzelenia w drodze na spotkanie 
z ostatnim Mrocznym Sędzią. Za- 
nim ono jednak nastąpi, wykończy- 
my baaaardzo wielu wrogów. 
Aresztujemy protestujących przed 
Departamentem Sprawiedliwości, 
rozprawiamy się z gangami, walczy- 
my z punkami. Walki ze zwykłymi 
przeciwnikami są nawet niezłe. Tra- 
fiając przestępcę w ramię, wytrąca- 
my mu broń z rąk, a to pozbawia go 
ochoty do stawiania oporu. Przy 
okazji koleś dostaje 20 lat za plucie 
na chodnik! Niezłym patentem jest 
też zastraszanie. Wystarczy jedne- 
mu wytrącić spluwę, a drugiemu 
odstrzelić głowę, a już pozostałym 
wrogom przechodzi ochota do wal- 
ki i składają broń. Niestety w póź- 
niejszych etapach, gdy stykamy się 
z Kultem Śmierci, gra sprowadza 
się już tylko do strzelaniny. 

Zbyt szybko z ekranu zaczyna ziać 
nudą. Program tylko sporadycznie 
informuje, gdzie powinniśmy się 


Świetne mamy te kaski. Już nie mogę się do- 
- czekać takiego z przezroczystą szybką 


udać, więc 
polega na tułaniu się 
po wielkich poziomach 
w poszukiwaniu wyjścia. 
Frustrację pogłębia sys- 
tem zapisów opierający 
się na osiąganiu punktów 
kontrolnych. 
Grafika jest przeciętna. 
Mocno umowna anima- 
cja postaci nie poprawia 
' sytuacji, zaś zachowanie 
_ padających na ziemię 
przeciwników zakrawa na 
kpinę. Zdarza się, że odbi- 
jają się od podłoża niczym gumowe 
piłki! Najlepiej wypada fajna, szybka 
i klimatyczna muzyka. 
Judge Dredd miał być nowatorską 
i ciekawą strzelaniną, a okazał się 
wtórną, nudną i głupią rozwałką. Ko- 
lejną grą stworzoną z przekona- 
niem, że do sukcesu wystarczy po- 
pularna postać. Jej polski wydawca 
podziela to przekonanie, o czym 
świadczą brak polskiej wersji (nawet 
instrukcja pozostała nieprzetłuma- 
czona) i horrendalnie wysoka cena. 


Produceit: JJ 
> SE Cenega Poland 
> Cena: 139,99 zł 


O CO CHODZI 4 A 

Jako kultowa postać z kart komiksu niesiemy 

trzelający olowiem kaganek sprawiedliwości 
w mroki zdegenerowanego miasta 


Wymacana 


jne bronie, sędzia Oredd 
IMINUSY 
da, wtórność, wykonanie 


I znów jedyna sensowna symulacja 
basketu na pecetach zasuwa pod Kosz. 


piłki, a akcję kończy ślicznym wsadem 


Jezus grający w koszykówkę: 
nad parkietem FR" 


ały ostatni rok spędziłem, 
ćwicząc NBA Live'a 2003. 
Rajcowałem się wynikami 
w kolejnych sezonach, han- 
dlowałem zawodnikami, gra- 
łem i... notowałem błędy. 
| Pierwsze godziny z nową wersją 
spędziłem na sprawdzaniu, czy któ- 
reś z nich zostały. Zbyt proste w wy- 
| konaniu dalekie podania - zniknęły, 


_ | teraz podawanie to sztuka, której 


trzeba się nauczyć. Bloki wybijające 
piłkę z gry — usunięte, teraz czapy 
sprowadzają na dół i doprowadzają 
do przechwytów. Dwa zwody, dzięki 
którym nawet ławnikami z Miami 
Heat robiłem w konia największe 
gwiazdy NBA - wypadły i są zastą- 
pione nowymi zwodami, które jed- 
nak nie pozwalają wbijać się na cha- 
ma między żądnych krwi obrońców. 


W tym NBA jest 
już dwóch Pola- 
ków, jednak obaj 
najczęściej spę* 
dzają mecze ligo- 


we w pozycjach sie- 


Nie dające się modyfi- 
kować ukryte czynniki 
stanowiące o celności 
rzutów wolnych czy 
tempie męczenia się 
zawodników to prze- 
szłość. Teraz wszystko 
regulujemy. Nieźle, po- 
myślałem, ale usunię- 
cie błędów i nowa gra- 
fika nie wystarczają, 
by przekonać mnie do 
wersji 2004. 
Wciągnąłem się do- 
piero dzięki nowym 
pomysłom. Na przykład dynasty mo- 
de, czyli rozwinięcie trybu franchise 
z wersji poprzednich. Już na star- 
cie jest inaczej, bo trenujemy naszą 
drużynę! Przeznaczamy 100 punk- 
tów na: celność, atak, obronę 
lub kondycję fizyczną i patrzymy, 
którzy zawodnicy najbardziej na 
tym zyskują. W trakcie sezonu też 
urządzamy treningi, w tym indywi- 
dualne. Kolejne sesje ćwiczeń kupu- 
jemy za punkty zdobywane w nagro- 
dę za wypełnianie specjalnych zało- 
żeń podczas meczów i sezonu, na 
przykład zdobycie drużyną 30 punk- 
tów w jednej kwarcie, zdobycie 
punktu każdym zawodnikiem z ze- 
społu albo osiągnięcie określonego 
pułapu zbiórek. Punktów rozwoju 
nie zużywamy jednak wyłącznie na 
treningi. Wydajemy je też w sklepie 
na nowe buty, koszulki i inne bajerki 
oraz najmując trenerów zwiększają- 
cych statystyki graczy. 


Darius Miles od młodości pakował gdzie 


popadnie. Opłaciło się. Teraz 
zarabia miliony 


dzących. Pierwszy z naszych roda- Ę . 


ków, Cezary Trybański, zaciekle kibi- 
cuje swoim kolegom z Phoenix Suns 
z ławki. W grze nie ma go nawet 


w podstawowym rosterze, co ozna: 


cza, że na mecze pakuje się go do re- 
zerwy w absolutnej ostateczności. 
Nowicjusz, Maciej Lampe, atakuje 
pośladkami ławę New 

York Knicks. Lampe 

jest przynajmniej 

w rezerwie, ale 

przeciętne staty- 

styki nie zachę- 

cają do korzysta- 

nia z jego usług. 


Najważniejszy jest jednak realizm. 
Włączenie trybu symulacji i usta- 
wienie poziomu trudności na jeden 
z wyższych sprowadziło mnie bole- 
śnie na ziemię. W poprzedniej wer- 
sji wypracowałem parę patentów, 
które gwarantowały mi zwycięstwo 
z komputerem. A tu proszę, nowe 
zwody, rozdzielenie wsadu i rzutu 
na dwa klawisze oraz odpychanie 
przeciwnika w obronie — zrozumia- 
łem, że muszę się nauczyć grać od 
nowa. Odkryłem też, że zespół fraje- 
rów nie sięga już łatwo po tytuł mi- 
strza. W nowym NBA statystyki 
i skuteczność gwiazd i przeciętnia- 
ków dzieli przepaść. Innym ważnym 
czynnikiem jest wyraźniejszy wpływ 
zmęcz 


koszykarz wolniej biega, potyka się 


i gubi piłkę. Fani basketu zdziwią się, 
ale polubią nowe NBA. Ja polubi- 
łem. Szlag tylko trafia, że stare tak- 
tyki oparte na błędach gry nie dzia- 
łają. Cóż, trzeba poćwiczyć. 


txt: elektryczny 


PIII 800 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


7/7273 

Mnóstwo zmian na lepsze. 
| ZT/Z/ALA 

Trudne początki. 


celująca 


> muwaność 


| rsadoywi smaseRazi watki wat 


BROKEN e SWORD 


IHE SLEEPING DRAGON 


W ŚWIECIE SZALEJĄCEGO 3D SERIA 

Z MIECZEM NADAL MOGŁA WYRÓŻNIAĆ SIĘ 
RYSUNKOWĄ GRAFIKĄ. TWÓRCY POSTANOWILI 
JEDNAK POPŁYNĄĆ Z PRĄDEM. LESZCZE... 


worzenie wciągających, 
pełnych humoru i wyważo- 
nych zagadek gier przygo- 
dowych jest dziedziną, 
w której autorzy Broke'n 
Swordów z Revolution Software 
mogli się równać nawet z mistrza- 
mi z LucasArtsu. Ich barwne opo- 
wieści o amerykańskim poszukiwa- 
czu przygód i francuskiej dziennikar- 
ce, którzy raz za razem ratują 
świat, były bardzo udane. Miło było 


oderwać się od trójwymiarowych 
_ zręcznościówek i poklikać w coś ry- 


sunkowego. Niestety szalejąca epi- 
demia trójwymiarowości nie ominę- 
ła ich najnowszej produkcji. 


Fabułę gry skonstruowano w sposób 
znany raczej z książek niż gier 
Uczestniczymy na przemian w epizo- 
dach z przygód George'a (amerykań- 
skiego awanturnika) i Nicole (żabo- 
żernej żurnalistki). George właśnie 
przeżył katastrofę samolotu w Kon- 
gu i natychmiast odkrył spisek, zaś 
Nico w Paryżu miała zrobić wywiad 
z hakerem wieszczącym koniec 
świata, ale zastała jeszcze ciepłego 
trupa. Czy trzeba dodawać, że też 
odkrywa spisek? Z czasem drogi pa- 
ry łączą się, ale akcja nadal przenosi 
nas między bohaterami. 

Kongo, Paryż, Anglia, Czechy i Egipt 
— wszystkie te miejsca odwiedzamy, 


ani razu nie klikając SZEJ Rucha- 
mi każdego z bohaterów sterujemy 
za pomocą kursorów, zaś czynności 


4 


wybieramy z róży akcji ste- 
rowanej WSAD-em. Klu- 
czowe miejsca rozpozne- ż, 
jemy natomiast dzięki roz- 
błyskującym gwiazdkom. , 
Wiemy wtedy, że wybrana i 
czynność będzie dotyczyła * 
wskazanego przedmiotu. 
Oczywiście rozmawiamy  * 
także z ludźmi i zbieramy + 
przedmioty, by je potem -* 
wykorzystywać. Sterowa* * 
nie jest proste, czyste r 
i schludne. 


FNie, d dziękujemy. Pan też by pasował, ale toma 
być reklamówka dezodorantu damskiego... 


i NinAró i ohinno 


wa NZ 


Nowy Broken Sword jest okraszony 
zręcznościowymi dodatkami, które 
jednak nie zmieniają go w grę akcji 
z przygodą. Własnoręcznie kieruje- 
my krokami bohaterów, ale na przy- 
kład skok z jednej półki skalnej na 
drugą wykonujemy, wybierając od- 
powiednią ikonę czynności. Nie bie- 
rzemy rozpędu i nie boimy się, że 
nie doskoczymy. Owszem, tu i ów- 
dzie daje się zginąć, jednak życie za- 
leży nie od małpiej dą a od 


i A AL 
e AA mat 2% > — 
WESY DLA 8532 PRADZE 


K Po zejściu do piwnicy rodzinnego domu George 


odkrył, przy czym dziadek tyle stukał młotkiem 


wz 4 Nes 
refleksu. Kiedy w scence przerywni- 
kowej próbuje nas rozjechać samo- 
chód, na ułamek sekundy w róży ak- 
cji pojawia się unik. Jeśli nie udaje 
nam się w porę wybrać tej akcji, bo- 
hater ginie. Wtedy gra cofa czas, 
abyśmy powtórzyli sekwencję, zmu- 
szając nas przy okazji do obejrzenia 
nie dającej się przeskoczyć scenki 
poprzedzającej wydarzenie. 

Autorzy gry znani są z najbardziej 
sensownych przygodówkowych łami- 
główek na świecie. Sleeping Dragon 
nie jest wyjątkiem, ale jak na mój 
gust rozwiązania zagadek są zbyt 
oczywiste, bo prowadzą nas subtel- ' 
ne jak kop w tyłek aluzje do dalszych 
kroków. Na przykład gdy trzymamy 
w ręku dysk DVD, czy trzeba tak na- 
chalnie dodawać, że potrzebny nam 
odtwarzacz? Zwłaszcza że przed 
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(Nowa wersja Pojedynku w słońcu zrobiła klapę. 
Krytyka uznała, że reżyser posunął się za daleko o 


uz NZ 


"267 
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chwilą widzieliśmy go w mieszkaniu 
Nico? Dobiło mnie, że gra zaraz znów 
o nim przypomina. Czy ktoś tu ma 
nas za idiotów?! Rozumiem, twórcy 
szukają nowych klientów, ale do dia- 
bła, trzeba postawić granicę uła- 
twień. Inaczej przygodówki zmienią 
się w machinimy z jednym tylko przy- 
ciskiem: start/ pauza. 

| tak prowadzenie dialogów [co 
prawda podobnie jak to było w po- 
przednich Swordach) sprowadza 


p zaszkoŚcij 


NIE) PYEKO 


JGABULARNE 


f Podpisy o stalowym 
ptaku: żałosne 


- w 
"szi> =" 


nas do roli bezmyślnych wybieraczy 
kolejnych ikonek-tematów. Porządek 
wyboru nie wpływa na przebieg gry. 
Skoro Smok sleepingów miał być taki 
nowoczesny, czemu twórcy nie wymy- 
ślili dialogów jak w Post Mortemie, 
gdzie bez urabiania rozmówcy nie ma 
mowy o zgłębieniu sprawy? 
Pozostaje więc cierpliwie rozwiązy- 
wać zepsute podpowiedziami zagad- 
ki, by móc chłonąć fabułę, która roz- 
machem przypomina filmowe przy- 
gody Indiany Jonesa. No i podziwiać 
piękne widoki, bo - gdy mija nam już 
żałoba po dwóch wymiarach - grafi- 
ka zachwyca. Dźwiękowo też jest do- 
brze. Muzyka i odgłosy tła przewijają 
się na oddzielnych planach i dopaso- 
wują do wydarzeń. 

Choć zakończenie serii ze złamanym 
mieczem rozczarowuje, zasługuje na 
wysoką notę. Wyższą niż większość 
zeszłorocznych przygodówek. 

txt: [rgb] 


[0 powstrzymanie kolejnego strasznego 
spisku mającego doprowadzić do końca 
| świata. I przy okazji przeżycie wielkiej 


> wymmacama 
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opatologiczne podpowiedzi 


marina 
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GRY ELISLE 


ŚWIEL 


SENCYKLOP 


„GRY EXTRA uericny| OnLine 
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THE FALL OF MAX 2 
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Doskonale oddaje to nowa 
edycja Wielkiej Encyklopedii 

GIER. W ciągu roku nowych 

tytułów przybyło tak wiele, 
że dwie płyty przestały wystarczać. 
Zbiór 2506 informacji, zapowiedzi 
i recenzji gier 211 poradników, 
4300 tajnych kodów do 540 
gier i 13 O00 ilustracji mie- 
ści się na aż trzech płytach. 
Na szczęście po pełnej insta- | 
lacji nie trzeba nawet wkła- | 
dać krążka do czytnika, pod | 
warunkiem, że mamy nieco | 
ponad 2 GB wolnego miejsca | 
| na twardym dysku. | 


ah. | 
ENCYK 


wiat gier szybko się zmienia. 


Na knonzetce 
Przyzwyczailiśmy się, że psycholo- 
gowie potępiają elektroniczną roz- 
rywkę. Opinia psychologa w Ency- 
klopedii także uwzględnia prze- 
moc i nieodpowiednie treści. Jed- 
nak omawia też wpływ gry na kre- 
atywność i myślenie przyczynowo- 
-skutkowe oraz Spostrzegaw- 
czość i wyobraźnię. Opinie ilustro- 
wane są przykładami, dzięki cze- 
mu wiemy, jakie elementy wpływa- 
ją na rozwój gracza. Zaopiniowa- 
nych zostało 250 gier. 


«4 


w gąszczu tytułów poruszamy się 


z łatwością. Interesujące nas pozy- 


cje wyszukujemy według roku wyda- 
nia, gatunku, wydawcy, zespołu two- 
rzącego grę oraz wieku, do którego 
jest odpowiednia. Oprócz tego mo- 
żemy wpisać wyraz i wyszukać 
wszystkie teksty, w których wystę- 
puje. Przy każdym wpisie w Encyklo- 
pedii mamy wykaz wszystkich 


materiałów  dodatko- 
wych w postaci 
kodów 


2700 


R >> 


iażnuch 5 
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Q kapibarach i Chopinie 
piszą w tej innej encyklopedii 


i przewodników, a także odnośniki 
do informacji o podobnych grach. 
Do przewodników i kodów wiedzie 
osobny przycisk. 
Edycja 2004 to znakomite źródło in- 
formacji o grach znajdujących się 
obecnie na rynku i tych, które poja- 
wią się na nim wkrótce, Szczegóło- 
we informacje obejmują okres 
od 1998 do 2003 roku, zatem w En- 
cyklopedii znajdujemy wszystkie gry 
stojące na sklepowych pół- 
kach łącznie ze star- 
szymi, wydawanymi 
-_%, wtanich seriach. 
£' Większość recenzji 
". autorstwa dziennika- 
rzy serwisu Gry On-Li- 
ne napisano w chwili 
. premiery gry, więc 
| w wypadku  star- 
szych tytułów nie wie- 
my, jak obszedł się 
z nimi czas. Grafikę 
oceniamy po ilustra- 
cjach, ale często po- 
chodzą one z angiel- 
skich wersji gier, na- 
wet jeżeli u nas 
tytuły te zostały wy- 
dane po polsku. 


RECZNE 


| » z zo cnoczi 


llerowego cyklu wirtualnych wyścigów 
do seri szereg innowacyjnych el 


i). 
jo współzawodnittwa motoryzacyjnego, 


JKJKO 


Encyklopedia świetnie sprawdza się 
jako przewodnik po rynku, nieco sła- 


biej jako skarbnica wiedzy. Głównie | 


ze względu na to, że mało miejsca 


poświęcono grom sprzed 1998 ro- | 


ku. Wielu dawnych hitów w ogóle nie 


uwzględniono. W opisach niektórych | 
leciwych gier znajdujemy linki do | 


zamkniętych już stron WWW. 
Z Encyklopedią dostajemy bezpłatny 


RE 


OPEDIAR! 


abonament MGyClubu, który przez | 


miesiąc -od rejestracji daje nam do- | 
stęp do wszystkich informacji serwi- | 


su Gry On-Line, szybkiego serwera 
z plikami oraz aktualizacji Enyklope- 
dii (przez trzy miesiące]. 

Wielka Encyklopedia GIER 2004 to 
obowiązkowa pozycja dla tych, któ- 
rzy chcą wiedzieć, co się dzieje 


w grach i mieć łatwy dostęp do in- | 


formacji. Jeśli autorzy będą praco- 
wać w tym tempie, za rok potrzeb- | 
ne będzie wydanie na płycie DVD. 


_ BIGYKIOPENA | 


się na rynku i zapawiedzi setek gier 
nadchodzących, 


> wymacamia 


P 200 MHZ, 64 MB RAM, 
karta graficzna z 2 MB 


ly oceny Encyklopet 


gdyż jej Wydawcą jest wydańca PLAYA 


Oto piracka wieś. Nie, 
nie ma stadionu 


Tu król piratów będzie 
| oddawał się rozpuście 


Poland 
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iewygodne sterowanie. 
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/WIEJ 


to powrót w wielkim stylu. 
Najnowsza odsłona Need for 
Speed garściami czerpie 
z nowego pseudosportu sa- 
mochodowego - street ra- 
cingu, czyli nielegalnych wyścigów 
ulicznych. To idealny temat do wyko- 
rzystania w grze komputerowej. 

Na wstępie jedno zastrzeżenie - to 
gra zręcznościowa, nie symulator. 
Głównym trybem zabawy jest właśnie 
podziemie - kupujemy samochód 
i bierzemy udział w różnych typach 
konkurencji. Celem jest oczywiście 
stworzenie superbryki o estetyce 
zbliżonej do świątecznej choinki. 
Konkurencje to sprint z punktu a do 
punktu b, okrążenia na wyznaczonej 
*/4 trasie i tryb knockout, w którym po 
okrążeniu odpada ostatni samochód 
w stawce. Oprócz tego mamy jesz- 
cze dwie konkurencje specjalne 
- w dragu (wyścig na ćwierć mili) wci- 
skamy gaz do dechy i jedziemy pro- 
sto. Zmieniamy tylko pasy ruchu, 
wrzucamy wyższe biegi i ewentualnie === z 
włączamy dopalanie. Tu osiągamy naj- a , : 
większą prędkość. Dalej jest jeszcze SH 

ciekawy drifting: na małej, zamkniętej ; 

trasie walczymy o punkty, jadąc w nie- | | Dzięki nim otwieramy 7 
ustannym poślizgu. Poślizgi łączymy | | sobie dostęp do nowych w 
w kombinacje ruchów, za co dostaje- | | części tuningowych, lep- ą 
my dodatkowe punkty. szych elementów silnika, sku- 
Zwycięstwa w konkurencjach dają | | teczniejszych hamulców i przy- 
nam pieniądze i odblokowują trasy. | | czepniejszych opon. Opłaca się 
Ale samo ukończenie jakiegoś wyści- | | więc kończyć każdy rajd, nawet jeśli 
gu powiększa drugi ważny wskaźnik | | nie jesteśmy w czołówce. Chyba że 
w grze. Efektowna i szybka jazda na- | | idzie nam fatalnie, ale wtedy pozo- 
gradzana jest punktami reputacji. | | staje rozegranie wyścigu od nowa. 


Kierowcy z fascynacją patrzyli na w > 
ten imponujący pokaz równowagi 


o 


SERII NEED._FOR SPEED. 
£ZAS ZEIŚĆ DO PODZIEMI. 


mnóstwo, a z drugiej 
na każdej z nich czu- 
jemy się jak w domu 

i uczymy się ich dużo 
szybciej niż zupełnie 
nowych. 

Tyle samo czasu co 
na trasie spędzamy 
WACELCHTAEWIECN 
się tuningiem na- | 
szego szerszenia. | 


Powiedzieć, że jazda w Undergroun- 
dzie jest emocjonująca, to jak 
stwierdzić, że Brazylijczycy potrafią 
kopać piłkę. To, co wyprawia się na 
ekranie, przechodzi wszelkie poję- 
cie. Gdy, pędząc 250 km/h, przebi- 
jałem się autostradą pod prąd, cały 
czas lecąc w warkoczu spalin kon- 
kurenta, czułem, jak buzuje we mnie 
adrenalina. Na najwyższym pozio- 
mie trudności rywale są bardzo 
szybcy i niemal nie popełniają błę- 
dów, a jedna kraksa to właściwie 
przegrany wyścig. Szkoda tylko, że 
wózków nie daje się rozbić. 

Trasy składają się z zazębiających się 
modułów. W nowo odblokowanych 
wyścigach często spotykamy frag- 
menty znane z wcześniejszych raj- 
dów, chociaż w pewnym momencie 
zakręt jest nie w prawo, tylko w lewo 
i już wpadamy w zupełnie nowy rejon 
miasta. Dzięki temu z jednej strony 
trasy są różnorodne i jest ich całe 


Zajęcie to obraca 

się przede wszyst | | 
kim wokół zmie- | 

niania jego wyglą- 
du. Opcji mamy 
sporo. Samych 
felg jednej firmy 
jest w grze aż 
sześć  rodza- 
jów, produku- 
jących je firm 
— siedem, do 
tego wielka 


h4 


Z cyklu Nieznane 
oblicza odległych 


karki 2 | Tuning to zabawa dla hagatych. Jeśli nie dysponujemy zasobnym 
życia Ułan Bator portfelem, a nasz samochód to zwykty k-shell, kredens czy nawet 

jakaś stara suzi, jedynym ratunkiem jest konkretny tjunink wia- 
snymi metodami. Składniki dostępne są wszędzie — wystarczy 
tylka pomystowo zastosować aluminium kuchenne, opakowania 
po lodach czy kawatki dykty. Oto stowniczek tjuninkowca. 


EŃ - wszelakiej maści wielkie spojlery 
- z deski do prasowania, dykty, sklejki, pianki budowlanej... 


- zalepione na skośno reflektory wyglądające jak oczy 
wkurzonego misia koala, najczęściej na k-shellach 


- wszelakie szachownice naklejane na samochody, 
najlepszy jest do tego profesjonalny czarny taśmeX 


- paski, najczęściej z taśmeXu, biegnące wzdłuż pojazdu 


- spinki używane w sportach samochodowych do 
zabezpieczania wszelkich klap, w zwykłym tuningu bezużyteczne 


- mały fiat (126p) 
— duży fiat (125p) 


— podstawowe tworzywo twórcze każdego 
szanującego się tjuninkowca 


— używana do robienia Bad Looków 


- często nadużywany gadżet stosowany zamiast 
oryginalnych grillów i innych włotów, tudzież wylotów powietrza 


- suzuki 
- odmiana siateksu 


- nakleja, nalepka, nazwana tak, ponieważ się ją 
NAKLEPUJE - najlepiej turbo dizel intelkuler 2000V 


- żaluzja na tylnych szybach (często w kredensach) 


Zachowując całkowicie zręcznościo- 
wy charakter zabawy, ma w sobie 
jednocześnie głębię wartą eksploro- 
wania całymi dniami. Choć bawimy | 
się głównie wyglądem samochodu, |- 
to jednak jest to zabawa tak przy- 
jernna, że nie brakuje mi grzebania 
w silniku i zaawansowanych opcji 
ustawiania wysokości zawieszenia. 
Dla mnie super! 

txt: zooltar 


* różnorodność ai zde- | | normalnej jazdy jest na tyle uciążli- 
rzaków przednich i tylnych, do- | | we, że z żalem musiałem je wyłączyć. 

ł datkowych masek, no i winyli, | | Aby przekonać się o splendorze no- 
| - czyli wielkich naklejek, które | | wego Need for Speeda, trzeba go zo- 
- wrzucamy na karoserię. | | baczyć na własne oczy. I usłyszeć na 

+ Stworzenie idealnej kompo- | | własne uszy, bo już dawno gra wyści- 

; zycji to wyzwanie. gowa nie miała tak wyrazistej i do- 

| Underground to gra nie- | | pracowanej ścieżki dźwiękowej. Jest 

| mal perfekcyjna od strony | | tu i hip hop (Mystikal) i hardcore 

| technicznej. Grafika jest | | (Rob Zombie] i rytmy wpadające 
płynna, kolorowa i efek- | | w techno (Fluke czy Crystal Method]. 

 towna. Rozmycie tła | | Kawałki są świetnie dobrane — adre- PIII 700 MHz, 256 MB RAM, 
- przy włączeniu dopala- | | nalina i fajność +2. = = akcelerator 3D z 32 MB 

czy wygląda rewela- | | Underground jest spełnieniem ma- z: === a 
cyjnie, ale podczas | | rzeń miłośników ulicznych wyścigów. 


PTT] || W wypasionej, zk gre pędzimy 
JĘ ieJKii asia, Wa! 
OT I Przez ule wielkiego miasta, wakąć 


> mMAUSY 
Brak powtórek 
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Poprzednio komandosi 
popełniali liczne biędy. 
Najwyraźniej przeszli 

diugi trening. Nauczyli | 
się także maskowania | 
swych potknięć 


drugiej części tej czeskiej 
strzelaniny taktycznej do- 
wodzimy oddziałem czte- 
rech komandosów z bry- 
tyjskich sił specjalnych 
SAS. Misje o kluczowym znaczeniu 
dla przebiegu działań wojennych ci- 
skają nami po całej Europie, północ- 
nej Afryce, a nawet okupowanej 
przez Japończyków Birmie 
+ - Zadania są standardowe, a w więk- 
| o „| szości wypadków o powodzeniu de- 
Ró „, cyduje dyskretne przemieszczanie 
"u się bez wywoływania alarmu - nie- 
ważne, czy mamy wykraść dane 
z podziemnej bazy, zniszczyć działa 
ostrzeliwujące okręty w Dniu D czy 
. h J * wyciągnąć niemieckiego oficera 
. P R | x | z pustynnej bazy. 

8 Na nudę jednak nie sposób narze- 
kać. Autorzy zadbali o trzymającą 
w napięciu budowę poziomów i sto- 
- sowne rozlokowanie przeciwników. . 
_ Niebezpieczeństwa czyhają na nas 
na każdym kroku. Co chwila nękają 
nas zamaskowane w dżungli stano- 
wiska ckm-ów, czołgi strzegące bez 
_ pieczeństwa i strażnicy patrolujący 
korytarze baz. Za każdym razem 
m jest równie trudno - gra wymaga 

wielkiego skupienia nawet na najniż 
szym poziomie trudności. Przeciw- 
_. nicy mają sokoli wzrok i bezbłędnie 
- wypatrują naszych ludzi nawet po 
zmroku, w deszczu czy w środku 
„ dżungli. Jeden, dwa strzały i po za 
a bawie. Na szczęście nasi radzą so- 
- bie z bronią strzelecką równie sku- 
tecznie co żołnierze Osi. 
Zmodyfikowany program gry z Ma- 
_ fii spisuje się równie dobrze na 
otwartej przestrzeni, jak we wnę- 
** trzach. Te ostatnie wymodelowano 


ię 


P Już podczas drugiej wojny światowej 
-_ Anglicy i Amerykanie walczyli na pustyni / 


EWENEMENT H* 
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= wszystkie budynki są jak prawdziwe. 
Ruiny są przyzwoicie zdezelowane, 
m > i jętotwewcez gig Ę 


TE FE _ niezwykle starannie, trudno znaleźć 
PAG |- || g ! 
= II dwa takie same pomieszczenia, 


z prawdiwie boskiej perspektywy 


a w podziemnych laboratoriach pa- 
nuje niemiecki porządek. Równie 
efektownie wyglądają otwarte prze- 
strzenie. Moja ulubiona miejscówka 
to czeskie miasteczko z ostatniej 
misji. Zaczyna się niepozornie - ja- 
kiś garaż, podwórko, kilku Niemców 
do zlikwidowania. Później jednak 
w oddali majaczy wieża z obowiązko- 
wym snajperem. Ciekawe, czy moż- 
na tam wejść? Można. Dalej widać 
skarpę z rozciągającymi się na dole 
zabudowaniami. Wręcz zachęcają 
do spacerów. | tak dalej, i tak dalej 
- to nie jedyny obszar który się cią- 
gnie i ciągnie bez końca. 

Na pierwszy rzut oka zachowanie 
przeciwników jest bez zarzutu. Nasi 
wrogowie na widok silnego oddziału 
rzucają się do ucieczki, szukają 
schronienia, wzywają posiłki. Kiedy 
natomiast widzą samotnego żołnie- 
rza, ruszają jego tropem. Z kolei nasi 
komandosi sprawnie rozprawiają się 
z wrogiem, dopasowują się do szyb- 
kości marszu lidera, a pod ostrzałem 


szukają ukrycia. Zazwyczaj wszystko 


działa bezproblemowo. 

Niestety nie zawsze. Natknąłem się 
na błędy, i to poważne. Najwięcej kło- 
potów program ma z ustaleniem 
trasy przemarszu. Na otwartym te- 
renie nie jest źle, ale ciasne przej- 
ście, korytarz albo wąskie drzwi to 


tremalnych sportach jak trafianie 
z pokoju do toalety nawet najlepsi 
> komandosi nie są ćwiczeni. Własno- 
ręcznie musimy wyplątywać z tej 
perfidnej pułapki jednego wojaka 


Pokój, wąskie przejście, ręce opadają. 
5 Drużyna zacięła się w drzwiach. Nie re- 
ę agują na żadne rozkazy. Cyrk zacznie 
. się, gdy każę im wejść po drabinie... 


| Wtrybie taktycznym oglądamy wojnę 


już problem. Najwyraźniej w tak eks- F 


po drugim. Często zdarza się także, 
iż jeden z naszych podkomendnych 
dochodzi do niepozornej na oko 
przeszkody, na przykład do niskiego 
murku, i za nic w świecie nie jest 
w stanie jej pokonać 

Postacie oglądamy zza pleców 
z możliwością przejścia na patrze- 
nie ich oczami, naturalnie podczas 
walki lepiej sprawdza się to drugie 
rozwiązanie. Sposób obsługi gry 
jest przejrzysty, jednak przydałoby 
się ograniczenie liczby koniecznych 
do zapamiętania klawiszy. Jak już 
wspomniałem, podstawą sukcesu 
jest skradanie. Dobrym pomysłem 
jest tu regulacja szybkości porusza- 
nia się za pomocą rolki, skoro jed- 
nak tak wiela wagę przykłada się 


Stary Herman mocno śpi, stary Herman 
| mocno boa my się go boimy, na SEE 


sr: łość 

wieży kontrolnej. Wycelowałem, wy- 

_ strzeliłem i pobiegłem zobaczyć efekty. 
2 Osmolony tynk i nic poza tym. 


do bezszelestnego poruszania się, 
bardzo przydałby się jakiś czytelny 
wskaźnik głośności kroków. 

Sprzęt jeżdżący i latający to dziś już 
norma. W niektórych pojazdach, 
między innymi w dżlpie czy cięża- 
rówce z działkiem na pace, mamy 
pewną swobodę działania, w innych 
pełnimy rolę pasażerów. Przyznaję, 
że i w tym wypadku bywa ciekawie, 
na przykład podczas lotu niemiec- 
kim bombowcem w afrykańskim ka- 
nionie odpowiadamy za obsługę 
broni pokładowej. 

Przed premierą autorzy chwalili się 
nowym trybem taktycznym. Faktycz- 
nie, na pierwszy rzut oka wygląda 
przyjemnie. Po wciśnięciu Spacji 
oglądamy miejsce akcji z lotu ptaka, 
a czas zatrzymuje się. Potem planu- 
jemy posunięcia oddziału. Cały czas 
wykorzystywany jest program gry. 
Mapa pokazywana jest w pełnym 
trójwymiarze. Akcje żołnierzy daje się 
synchronizować, każąc im czekać 
z wykonaniem poleceń na sygnał. Po- 
między kolejnymi punktami porusza- 
ją się z wybraną szybkością, w okre- 
ślonej pozycji, reagując mniej lub bar- 
dziej agresywnie na nieprzyjaciół. Do- 
póki nie wciskamy przycisku stero- 
wania ruchem, wybrany żołnierz wy- 
konuje wydane polecenia. 
Wykorzystanie programu gry do 
generowania mapy taktycznej jest 
atrakcyjne wizualnie, jednak w prak- 
tyce niezbyt wygodne. Szczególnie 
źle wypada to w budynkach. Nie wi- 
dać wówczas ich przekroju, kamera 


L42ż s 


Dzięki rentgenowskim oczom widzi 


Mało znana ciekawostka z czasów woj- 
ny: w wyprodukowaniu sześciu milio- | 
- nów sztuk amerykańskiego karabinu | 
M1, znajdującego się również w grze, 
9) udział finansowy miały także takie nie 
wiązane zazwyczaj z bronią palną kon-/ 
cerny, jak IBM i General Motors. | 
Bezpośrednią produkcją spluwy zajął | 
- się już niezawodny Winchester. | 
| PROROCY ZADKO KONAD. PANA 


nie potrafi przelecieć przez sufit, 
a między pomieszczeniami prze- 
chodzimy korytarzami - zupełnie 
jakbyśmy nadal sterowali żołnie- 
rzem. W budynkach o bardziej 
skomplikowanym planie tryb tak- 
tyczny jest bezużyteczny. 

Hidden 8. Dangerous 2 to gra nie- 
równa. Bazuje na solidnych funda- 
mentach, ale reszta konstrukcji nie 
jest idealna. Świetnemu programowi ?** 
gry, ciekawym misjom i dbałości 

o szczegóły towarzyszy niedoszlifo- 
wany interfejs i błędy sztucznej inteli- , 
gencji. Mimo tego gra się przyjem- 
nie. Niedoróbek nie ma tylu, co 
w pierwszej części. Sądzę jednak, że 
jeszcze miesiąc betatestów sprawił 
by, że nie byłoby ich wcale. 


txt: pooh 


b PLUSY 
- Ciekawe misje, duży wybór bro 
b musy 
- Prablemy 2.81, marny interfejs 


kryjącego się pa drugiej stronie Niem- 


ca. I pruje do niego ile wiezie. 


"Run ROEE ZEE 


Trzęsienie ziemi w L.A. było 
ściemą po akcji teamu SSH 


harakterystyczne auto 
nazywane ze względu 
na kolor lakieru pomido 
rem w paski nie jest 
u nas specjalnie rozpo 
znawane. W nim właśnie dwaj bo 
haterowie rzucali się w niebezpiecz 
ne pościgi za złodziejami, alfonsami 
I innymi szumowinami. Serial oglą 
dany po latach nie wydaje się już tak 
emocjonujący, ale programistom 
z Gotham Games najwyraźniej to 
nie przeszkadza 
Starsky 8 Hutch to prosta, dosyć 
wtórna zręcznościówka. Kolejne mi 
sje stylizowane na odcinki serialu 
obsadzają nas w dwóch rolach na 
raz. Jako Starsky siedzimy za kie 
rownicą, a jako Hutch wyglądamy 
przez okno z drugiej 
strony, prując 
przeciwników. Jed 
nak bez względu 
na to, czy akurat 
ścigamy jakie 
goś motocy 
klistę czy też 
chronimy 
bardzo 
ważnego 


do 


KŻ 


"w 


gląda 


nagrody 


ręcznym staje 
wtedy praktycznie 
niemożliwe. W ogóle 
obsługa tej gry bez 
czyjejkolwiek pomocy 
jest zadaniem skraj 
nie trudnym, wyma 
gającym podzielno 
ści uwagi i małpiej 
zręczności 


się 


świadka, zabawa wy. 


strzelamy do prze 
stępcy, aż jego po 
jazd eksploduje 
Jednocześnie zbiera- 
my rozmaite bonusy 
i dbamy o to, aby 
oglądalność danego 
odcinka nie spadła 
do zera. Ten czynnik 
to odpowiednik życia 
i licznika czasu. Wpa 
dając na cywilne sa 
mochody lub przyjmując trafienia 
na maskę, tracimy oglądalność 
A gdy dochodzi ona do zera, prze 
grywamy misję. Zainteresowanie 
widzów naszymi wyczynami podno 
simy, zbierając odpowiednie bonusy, 
wykonując widowiskowe numery ka 
skaderskie i celnie ostrzeliwując 
przestępców. Zbieramy także spe 
cjalne karty i klucze odblokowujące 
krótkie filmy o serialu 
i minigry, wśród których są wyścigi 
i zawody kaskaderów 

Na początku gry całkowicie pozmie 
niałem ustawienia klawiatury 
myślne zmusza do odrywania ręki 
od klawiszy sterujących, aby użyć 
hamulca ręcznego! Skręcanie na 


Fryzury afro, muzyka funky 
i czerwony ford gran torino. 


Malo kto pamięta składniki 
popularnego w USA serialu 
z lat siedemdziesiątych 


Bez dżojpada ani rusz. Innym wyj 
ściem jest zabawa w dwie osoby: 
jedna kieruje, a druga strzela. Jest 
to zresztą całkiem fajne 

Grafika jest prosta, a dzięki temu 
bardzo płynna. Trochę za szybko za- 
czynają jednak denerwować odgło 
sy. Prym wiodą tu irytujące i mono- 
tonne huki wystrzałów. W dodatku 
broń zmieniamy wyjątkowo rzadko, 
więc równie rzadko słyszymy hałas 
nowej pukawki. Za to muzyka jest 
o niebo lepsza. Lekkie funky idealnie 
pasuje do afro Starsky'ego 
Program obsługujący fizykę gry to 
Havok znany z Maksa Payne'a 2 
Tym razem debiutuje w roli progra- 
mu odpowiadającego za zachowanie 
auta na drodze. Samochody efek- 
townie kiwają się, przejeżdżając 
po krawężnikach, wyskakują z licz 
nych ramp i ulegają widowiskowym 
kraksom, rozbijając skrzynie i roztrą 
cając beczki. Jak tak dalej pójdzie, to 
Havoka zobaczymy w każdej nowej 
grze, niezależnie od gatunku. Na 
razie sprawdza się świetnie 
Starsky 6 Hutch to przeciętna 
zręcznościówka z konsolowym ro 
dowodem, który, jak to często przy 
konwersjach bywa, jest dla niej ob 
ciążeniem. Owszem, prosta zabawa 


tak samo: 


do 


Wyprawa po pączki jak zwykle 
obfitowała w niespodzianki 


KOWBOJ KIEROWNICY 


Dobra bryka w filmie sprawia, że za- 
pamiętujemy go na całe życie. Kultowi 
amerykańscy bohaterowie zawsze 
mieli kultowe wózki, ale Polska 


nie była daleko w tyle... 


Któż nie pamięta polonezów i fiatów 
kierowanych przez porucznika Bore- 
wicza, które mknęły w obronie socjali- 
stycznej Polski? W latach siedemdzie- 
siątych klienci mieli ułatwione zada- 
nie. Innych pojazdów na rynku nie było, 
więc serial automatycznie zwiększał 
sprzedaż właściwego modelu. 


ma w sobie pewien urok, ale mimo 
tego wolałbym, aby rozgrywka pole- 
gała na czymś więcej niż tylko na 
monotonnym ściganiu i strzelaniu 
Tym bardziej że od takiego automa 
tycznego i bezmyślnego naciskania 
przycisków myszy można pewnie 
dostać zwyrodnienia nadgarstka 
Albo innej groźnej choroby. 


pa Wydawca: Genega Poland 


£ O CHODZI 
iednocześnie kierujemy samochodem 
ulicznym istrzełamy przez kto 


wymacania 


LONTRALI 


LALA. 


ate Archer udała się na za- 
służony urlop, zaś rolę głów- 
nego bohatera nowej czę- 
ści serii przejmuje pan 
z drugiej strony barykady. 
Jacka, zimnokrwistego zawodo- 
wego zabójcę H.A.R.M-u, poznajemy, 
gdy siedzi na krzesełku, do którego 
przywiązała go konkurencja, ale już 
po chwili uwalnia się i rozpoczyna 
się masakra. Jack łapie za broń i za- 
czyna kosić przeciwników... a potem 
następnych, kolejnych i jeszcze pię- 


Antyczne A 
kolumny: d 


nieodporne i 


na ogień | A 4 


ciu, i jeszcze trzech, a potem tam- 
tych czterech. Na każdym etapie 
gry trzymamy palec na spuście, 
a trupy liczą się w setkach. 
Po dwóch pierwszych zadaniach, 
w których moja rola sprowadzała 
się do rozwalania wypadających ze- 
wsząd przeciwników, miałem tej gry 
kompletnie dosyć. Z jakichś przy- 
czyn autorzy uznali za dobry po- 
mysł usunięcie wszystkiego, co 
z dwóch NOLF-ów uczyniło hity. Bra- 
kuje tu misji, w których się skrada- 
my, brakuje misji, 
w których nie wycią- 
£N/ gamy broni, brakuje 
rozwoju bohatera, 
brakuje tych wszyst- 
kich cudownych ga- 
dżetów, z których 
korzystała Cate... 
a, Jedyne, co zostało, 


IRS to bezmyślna strze- 


ly Fr” lanina, na dodatek 

W , pozbawiona napię- 
| sĄ 4 cia i bez krzty humo- 
- m BU Przeciwnicy co 

” prawda czasa- 

mi prowadzą ze sobą banal- 

ne dialogi, ale gdzie im 

tam do słynnego „Sir, you 

look like you need a mon 

key” z pierwszego NOLF-a 
Dodatkowo rozmowy wro 


: xh 
a. R 
gów słyszymy nader rzadko, 


zaś sceny przerywnikowe 


W wyborze tej lepszej gry osadzonej 
w kiczowatych latach siedemdziesiątych 
pomoże nam analiza postaci bohaterów... 


ponury bohater ma mniej więcej tyle 
wdzięku co rozgrzana lufa obrzyna 


: urokliwa kobieta łącząca finezję Maty 
Hari z zaradnością Lary (jeszcze tej fajnej) 


równie efekciarski jak prezentowany 
tu strój - ciężki, ciemny i cholernie nudny 
e: pstrokate, ale urocze stroje 


symbolizują zmienną naturę przygód Cate 


;k: całkowicie zdeklasować Wolfensteina. 
Nie, nie tego nowego. Tego 3D 
ate: wprowadzić styl i humor do śmiertelnie 
poważnego gatunku gier akcji fpp + 


k: spluwa. I jeszcze jedna spluwa. I kusza 


|z z celownikiem. I jeszcze parę spluw 


e: szminka-wytrych, płyn do znikania zwłok 
L Fęeraniej, sam OOJames byłby zazdrosny 
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fafalny tmtrenif, a 


No One Lives Forever odarty ze wszystkich swoich 
charakterystycznych cech okazuje się bezmyślną 
strzelaniną. I to taką, w którą ni nie chce się grać 


niema! zawsze spro- 
wadzają się do kró- 
ciutkich (i do tego zu- 
pełnie nieśmiesznych) 
dialogów pomiędzy 
postaciami. 
Gra jeszcze mogłaby 
się obronić ciekawą 
konstrukcją _ pozio- 
mów, ale i tą nie spo- 
sób się zachwycić. 
Etapy to labirynty ko- 
rytarzy oraz drzwi, 
które otwieramy sa- 
mi bądź które otwie- 
rają się dopiero po wycięciu w pień 
wszystkich wrogów w okolicy. Oczy- 
wiście otwieramy je po to, aby zza 
otwartych drzwi wypadli nowi wro- 
gowie, których, nie zdejmując palca 
ze spustu, powoli roznosimy ziewa- 
mi. Znaczy seriami. 
Grafika nie zmieniła się ani odrobi- 
nę od czasu drugiej części przygód 
panny Archer Trafiani przeciwnicy 
upadają w identyczny sposób jak 
w zeszłorocznym przeboju. Jedyną 
różnicą jest znacznie więk- 
|. sza ilość krwi rozbryzgują- 
cej się w momencie tra- 
fiania nadzwyczaj twar- 
dych wrogów — nawet 
dwa strzały w głowę 
to za mało. Wydaje mi 
' się też, że przeciwni- 
ków odarto z inteligen 
cji. Wprawdzie czasami 
potrafią się schować za 
skrzynką, ale w większo- 
ści wypadków wyskakują 
i prosto na nas, padając 
'|, pod kolejnymi strzałami 
; W Contract J.A.CK-u 
[Pnie mamy żadnych pro- 
blemów z amunicją 
— co chwila znajdujemy 
kolejne pojemniki wy- 


rzystanie pojazdów. Po- 
ścigi na śnieżnych skute- 
ą rach były wspaniałe, ale 
ł iten element udało się 
w J.A G.K-u zepsuć. Pojaz- 
dy są zawsze wyposażone 
w karabin maszynowy lub 


G działo, więc nasz zawodowy 


zabójca ani na moment nie 
przestaje siać Śmierci 
i zniszczenia. 

Dobór broni jest dość ba- 
nalny i w zasadzie pokrywa 
się z tym, co już dobrze zna- 
my z obu NOLF-ów. Jack nie- 


h 1 mal od samego początku 


Niebieska skrzynka 
postawiła na bierny opór - 


zabawy dysponuje najbardziej śmier- 


cionośnymi narzędziami, więc 
w ogóle nie zastanawiamy się ani 
nad wyborem broni, ani nad tym, 
skąd znaleźć amunicję do niej. 

Gdy ukazał się No One Lives Forever, 
uważany był za grę przesadnie cu 
kierkową, dość zabawną, ale też zbyt 
statyczną. Jak się okazuje, odarta 
z charakterystycznych elementów. 
bardziej dynamiczna odsłona serii 
nie nadaje się do grania. Czasy 
pierwszego Wolfensteina już dawno 
minęły, ale autorzy zdają się o tym 
nie pamiętać. Po prostu zgroza 


) ALUSY 


m Można się odstresoWAĆ 

7 5 p NWSY 

| mierna Nie sposób się nie WKurZyĆ 

| rauaaaść —) | ena mom wad 
> ZŹWIĘK | amamaónx wiwat 


Wojna jest okropna — patrząc 

na grafikę nowych Warlordsów, 
nie wątpimy w to. Jednak Etheria 
| zyskuje przy bliższym poznaniu 


z grząskiej grafiki, trafiamy 
na twardy grunt dość uda- 
nej strategii. Wybieramy 
postać należącą do jed- 
nej z 10 ras, umiejętności 
decydujące o naszej profe- 
sji i ruszamy na podbój 
Etherii. Krainie grozi elfka 
Aravein, a konkretniej: 
potężne zaklęcie, które za- 
mierza ona rzucić. 

W kampanii rozwijamy 
postać władcy, w którego 
się wcielamy, i biegają- 
cych po mapach bohate- 
rów, którzy zdobywają doświadcze- 
nie, umiejętności i magiczne przed- 
mioty. Trzech z nich przenosimy 
do kolejnych misji, a po jej zakończe- 
niu gramy w pojedynczych scena- 
riuszach. Zdobywamy przy tym 
mnóstwo zamków i przeszukujemy 


BóW 


"zt k „ Jade © ; 

k Fa iż 
16) Drzewiec drzemie o dżemie 
a "| w drzwiach drzewnego dworu 


eśli ocenialibyśmy gry po gra- 
fice, bohaterowie z Etherii 
przegraliby bitwę o nasze ser- 
ca jeszcze przed wyjęciem 
broni. Modele wzięte z War- 
lords: Battlecry Il wyglądają przy 
oprawie nowoczesnych gier strate- 
gicznych jak muły przy limuzynach. 
Nie dość, że są brzydkie, to jeszcze 
nijak nie pasują do dość ładnych ikon Fundamentalny spór o wielkość 
jednostek z menu produkcji i nie po- i jej liczenie się trwa od stuleci 
kazują rzeczywistego wyposażenia pana 
: bohaterów. Niekiedy nie pasują tak- 
mę że do swych nazw. W tej grze manty- 
X kora jest machiną oblężniczą przypo- 
minającą balistę! 
Jako stratedzy nieta- ,- 
kie straszydła wi- 


dzieliśmy, spokoj- -. 4. Ik. 
nie więc brniemy N 
| dalej. Wyszedłszy Gm 


| dłużej niż we własnym zamku. Rów- 


| jest znacznie większy. 


ruiny. Mamy na to godziny czasu, 
bowiem gra, niestety, premiuje | 
rozbijanie setek oddziałów wroga, 
a nie szybkie opanowanie jego sto- 
licy, co jest warunkiem zwycięstwa. | 
Dlatego otoczywszy ostatni przy- | 
czółek oporu, łazikujemy po całej 
mapie, przeszukując ruiny zapeł- 
niające się co jakiś czas nowymi |- 
straszliwymi potworami. 

Grze nie brak dobrych pomysłów. 
Na przykład zdobywając zamek rasy |- 
przeciwnej do prowadzonej przez | 
nas, szkolimy jednostki kilkakrotnie 


ZWIADOWCA 
Z BOMBOWCA 


m | RAOWMZM 


Małe jest piękne. W Warlordsach | 
minimapa jest jednak równie brzyd- 
ka jak cała reszta gry. Za to widzimy 
na niej więcej niż na mapie głównej. | 
Gdy od zamku dzieli nas kilka kwa- 
dratów, nie mamy szans na niego 
trafić, śledząc mapę główną. Jednak 
minimapa już pokazuje jego położe- 
nie, dzięki czemu kierujemy nasze od- 
działy prosto do warowni i nie traci 
my punktów ruchu. 


nież koszt ufortyfikowania miasta 


Bitwy maksymalnie ośmioosobo- 
wych armii są serią indywidualnych 
pojedynków. Zabitą jednostkę zastę- 
puje kolejna z oddziału. Ponieważ 
każda jednostka ma specjalne 
umiejętności, sztuką jest takie do- [* 
bieranie walczących, by je wykorzy- 
stać i ponieść jak najmniejsze stra- 
ty. Weterani bitew rozwijają umie- 
jętności i pod wodzą bohaterów da- 
jących premie armiom stają się 
trudnymi przeciwnikami. 

Niestety nie brakuje też wątpli- 
wych rozwiązań techniczno-kon- 
cepcyjnych. Nasz wielki, z każdym 
scenariuszem rosnący w siłę wład- 
ca na każdej mapie od początku 
opracowuje wszystkie czary. Przy 
dziesiątej bitwie kampanii zaczy- 
na to denerwować i nużyć. 

By ułatwić zarządzanie oddziałami 
szkolonymi w kilkudziesięciu zam- 
kach, wyznaczamy im punkty zbor- 
ne, gdzie same się kierują. Niekiedy 
je zmieniamy. Wtedy nasze oddzia- 
ły znajdujące się w drodze baranie- 


ją i stają w miejscu. Jest to o tyle 
bolesne, że jeśli przegapiamy ten 
moment, płacimy za ich utrzyma- 
nie, nie mając z nich pożytku. 
Na szczęście niewypłacalni władcy 
jedynie nie powołują nowych oddzia- 
łów. W poprzednich częściach mu- 
sieli rozpuszczać istniejące! 

Takich niedogodności jest jeszcze 
kilka, ale nie psują znacząco zabawy. 
Wyprawa do Etherii nie jest przeży- 
ciem estetycznym, ale daje sporo 
satysfakcji. Miłośnicy wojny błyska- 
wicznej rozstrzygną kampanię 
w 10 bitwach, podczas gdy zwolen- 
nicy rozwiązań bezpiecznych zakoń- 
czą grę po ponad 30. W kampanii 
wybieramy miejsce ataku spośród 
kilku dostępnych. Każde daje jakąś 
premię. Na deser pozostaje wizyta 
w lllurii, która jest wśród kilkudzie- 
sięciu map dodatkowych. 

Ta turowa strategia to samotny bia- 
ły żagiel w epoce supertankowców. 
Wygląda jak gość z przeszłości, ale 
to solidna rozrywka. Nasza tura! 
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mieście afera! Kangurek 
Kao przez moment nie 
był na oriencie i handlarze 
zwierząt zwinęli go do ce- 
li. Na szczęście ta smut- 
na wieść szybko dotarła do kumpli 
torbacza i jednoosobowa ekspedycja 
pod przewodnictwem papugi spraw- 
nie odbiła go z rąk oprychów. Teraz 

czas na rewanż. Zły Hunter przetrzy- 
| muje w klatkach jeszcze setki futrza- 
| ków. Ma je zamiar sprzedać łowcom 


niewolników, a jedy- 
nym, który może mu 
| w tym przeszkodzić, 
h |ESAWCEENELCJH 
Ruszamy więc w dłu- 
gą drogę, podczas 
której w stylu Ray- 
mana czy Harry'ego | 
Pottera skaczemy, | 
biegamy, zbieramy, | 
- f bijemy i wciskamy 
wszystko, co się tył | 
ko da. I świetnie się 
bawimy, bo w tej pro- 
stej zręcznościówce 
nie ma ani chwili nudy. 
Sercem platformówek są różnorod- 
ne poziomy, a ta serce ma niczym | 
dzwon. W dodatku dynamika to jej | 


ĄD 


drugie imię. Kangurek jeździ na łyż- 


wach po spadzistym tunelu, ślizga 
się na lodzie, omijając przeszkody, 
spływa w beczce rwącym potokiem, 
ucieka po płonących mostach i śmi- 
ga na snowboardzie. | choć gołym 
okiem widać, że część pomysłów zo- 
stała skserowana z nieśmiertelnych 
Grashów i Raymanów, trudno 
uznać to za wadę. Szczególł- 
nie że torbacz spotyka także 
wiele oryginalnych przeszkód 
i wypełnia proste zadania w stylu 
zapędzania małych borsuków do ja- 
mek albo zrobienia mostu ze strą- 
conych do wody sopli. 
Grę zrobili Polacy, więc Kao myśli jak 
Polak: już po pięciu minutach cho- 
dzenia po pierwszej wiosce zgaduje, 


| że aby z niej wyjść i zacząć tropić 
| Huntera, musi dać w łapę strażniko- 


wi. Strażnik też chyba znad 

Wisły, bo szybko wy- 

znacza cenę: 3000 
złotych monet. 


W pewnym momencie wpadamy 


PO ZANIULŚ 


NZ Sprócz Kao. Skaczemy więc na 
(S$) czuja przed siebie i... spadamy. 
Co jest grane? 


Kwota godna Lwa —- by ją uzbierać, 


ruszamy do lasu. Pogoń za forsą zaj- 
muje nam większość gry. Prócz mo- 
net zbieramy kryształy, które odblo- 
kowują minigry, między innymi skaka- 


nie na skakance. Szkoda, że nic nam 
to nie daje. Inaczej jest z gwiazdkami 
— po zebraniu 50 kangurek zdobywa 
nowe umiejętności. Na przykład dłu- 
żej skacze lub silniej bije. 

A i bez tego radzi sobie dobrze. Kao 
ma mocarny roll attack, a swoje trzy 
ciosy piąchą łączy w sprawnego 
combosa. Dodatkowo wyprowadza 
atak z powietrza - zgniata wrogów 
pośladkami. Szok. Na dokładkę miota 
bumerangami, a czasem też strzela 
z katapulty. Sztuki walki przydają się 
w starciach ze sługusami Huntera 
— wśród nich są walące młotem gno- 
my. szerszenie i kasztany. Pojedynki 
z bossami są trudniejsze, ale i wtedy 


dajemy sobie radę, bo Kao ma nie- R 


skończoną liczbę żyć. 


Stary niedźwiedź mocno spał. A kiedy 
się obudził, postanowił popsuć budzik 


do tunelu, w którym nie widać nic 


Po chwili z pomocą przychodzi nam 
świetlik. Bijące od niego światło 
pokazuje nam przez chwilę kolejną 
skałę, na którą skaczemy. Brawa 
za pomysł. Kapitalna opcja. 


Gra jest cukierkowo ładna. Wkurza 
tylko słaba praca kamery, polski głos 
zwierzaka, fakt, że bohater czasem 
blokuje się w ciasnych przejściach 
i sztuczne ograniczenia swobody ru- 
chu. Nie da się na przykład wejść 
do otwartego, pustego wagonu. Na 


szczęście te wady nie mają dużego | 


wpływu na grywalność. Urokowi Kan- 
gurka Kao 2 ulegną wszyscy. 


złega Huntera zwierząt, które ten zapędził 
do niewolniczej pracy. Robimy to z uśmiechem 
twarzy, bo Świat gry jest pi | 


> wymacama 


PII 600 MHz, 64 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


PLUSY 
Jynamika, grywalność, humor" 
MAUSY 


, 


< 


Red Bull 


Adam Matysz wygratby zawody, 
nawet skacząc na deskach 


do prasowania. My potrzebujemy 
sze sprzętu i treningu 


kakanie na nartach ma coś 
i wspólnego z chodziarstwem 
, i siatkówką kobiet. Mianowi- 
|) cie poza wąską grupą sta- 
CY łych kibiców nie interesował- 
by się nimi nikt, gdyby nie spektaku- 
larne sukcesy Polaków. Jednak miło- 
śnicy tych dwóch ostatnich dyscyplin 
| czekają wciąż na ich komputerowe 
| symulacje, podczas gdy fani Adama 
| Małysza mogą zaopatrzyć się w Sko- 
| ki narciarskie 2004 - najlepszą na 
| naszym rynku grę o skokach. 
| W najnowszych Skokach narciar- 


ENCYKLOPEDIA 


j skich wybieramy pomiędzy dwoma 


sposobami prowadzenia rozgrywki: 
w trybie zręcznościowym lub reali- 
stycznym. Ten pierwszy zasługuje 
na uwagę o tyle jedynie, że nadaje 
się do szybkiej zabawy na pięć mi- 
nut - ot, wybieramy skocznię i siup. 
Lwi pazur gra pokazuje w trybie re- 
alistycznym, gdy rozwijamy karierę 
skoczka. Tutaj tworzymy od pod- 
staw zawodnika, rozdzielając punk- 
ty pomiędzy takie umiejętności, jak 
siła wybicia czy technika lądowania, 
a także ustalając wzrost skoczka, 
wagę, wygląd i narodowość. Na- 
stępnie bierzemy w swoje ręce losy 
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jberger 


przyszłego mistrza, zajmując się je- 
go szkoleniem, kontaktami ze spon- 
sorami, a przede wszystkim - stając 
do boju w Pucharze Świata. 
Skaczemy we wszystkich lub w wy- 
branych zawodach sezonu. Kalen- 
darz rozgrywek i zasady są te same 
co w rzeczywistości. Za zdobywanie 
wysokich pozycji zgarniamy forsę, 
wyciągamy ją też od chętnych spon- 
sorów, którym sprzedajemy po- 
wierzchnię reklamową na kombine- 
zonie i sprzęcie. Wydajemy pienią- 
dze na nowy sprzęt i treningi. O ile 
ten pierwszy od czasu do czasu wy- 
mieniamy, bo się zużywa (poza tym 
jego wpływ jest marginalny), o tyle 
treningi to absolutna podstawa suk- 
cesów. Początkowy poziom cech na- 
szego sportowca woła o pomstę 
do nieba, jednak wynajmując szkole- 
niowca i oddając skoki próbne tak 
często, jak tylko pozwala na to stan 
kasy, jesteśmy w stanie wyszkolić 
prawdziwego asa. Nie od razu jed- 
nak skocznię w Malince zbudowano 
- zwykle mija kilka z 
sezonów, nim staje- 
my się zagrożeniem 
dla światowej czo- 
łówki skoczków. 
Skakanie na nar- 
tach to czynność 
niezbyt skompliko- 
wana, wymagająca 
jednakowoż pewnej 
praktyki. Nim odpy- 
chamy się od belki, 
pilnie obserwujemy 
wskaźniki wiatru, 
aby wybrać najodpo- 
wiedniejszą chwilę || 


aż "RGG 


do najazdu, w trakcie | 
którego z kolei ob- 

serwujemy wskaźnik 

przechyłu pionowego | 
zawodnika i w razie | 
potrzeby korygujemy | 
jego postawę. | 
Tuż przed progiem | 
pasek, który wskazuje | 
optymalne miejsce | 
wybicia, zaczyna się | 
gwałtownie skracać 
- i tu nadchodzi mo- 
ment decydujący | 
o powodzeniu całego | 
skoku. Zawodnik wy- | 
skakuje, kiedy naciskamy obydwa | 
przyciski myszy, a cały sekret w tym, | 
by kliknąć na tyle późno, żeby pasek 

był możliwie najkrótszy. Wymaga to 

praktyki — zbyt późne polecenie wybi- 

cia psuje cały skok, ale w miarę upły- 

wu czasu udaje nam się opanować | 
tę sztukę. Podczas lotu dbamy już tyl- | 
ko o to, by zawodnik nie przechyłał | 
się na boki, następnie wybieramy | 
moment, w którym chcemy wylądo- | 
wać, a potem pozostaje nam usta- | 
nie do końca zeskoku. Na deser | 
sprawdzamy wynik punktowy, wypad- | 
kową uzyskanej odległości i not sę- 
dziowskich. Zależą one nie tylko od 
tego, jak zręcznie pokierowaliśmy na- 
szym skoczkiem, ale także od pozio- | 
mu jego umiejętności. | 
Jedną z najważniejszych innowacji 

odróżniających nowe Skoki od ich | 
zeszłorocznej edycji jest regulowa- 
ny poziom trudności. Oprócz tego, 


że dzięki wprowadzeniu wskaźników | 


najazdu i odległości od podłoża nie | 
skaczemy uż" na czuja, memy do | 


k: 


boni dwa tryby. W łatwym od ra- 
zu udaje nam się wskakiwać do 
pierwszej trzydziestki, zarabiamy 
więcej kasy, szybciej rosną umiejęt- 
z ności skoczka i w ogóle gra się przy- 
jemniej. W trudnym jest dokładnie 
odwrotnie - przez kilka frustrują- 
cych sezonów szkolimy się, zajmu- 
jąc niskie pozycje, zanim nasz za- 
wodnik jest w stanie poważnie za- 
walczyć z najlepszymi. 

Twórcy gry wzięli pod uwagę oczeki- 
_| wania tych graczy, którzy lubią po- 
kazywać kolegom, kto tu rządzi. 
Stąd mnogość trybów gry wielooso- 
bowej. Gnębimy więc znajomych 
i nieznajomych, korzystając z inter- 
netu, a jeśli mamy dostęp tylko 
do sieci lokalnej, jest i tryb gry 
po LAN-ie. Nawet osoby niezrzeszo- 
ne sieciowo mogą wspólnie posza- 
leć, jako że Skoki narciarskie 2004 
zostały wyposażone w opcję Hot- 
seat służącą do prowadzenia roz- 
| grywek na tym samym komputerze 
| przez maksymalnie dziesięciu 
| graczy naraz. Wreszcie dla tych 


szczególnie wytrwałych maniakow 
przewidziano tryb kariery wielu (od 
dwóch do pięciu) graczy. 
Interesującą nowinką dla zsieciowa- 
nych jest też Internetowy Puchar 
Świata. By go uaktywnić, należy za- 
instalować Bonus Pack +1 dostęp- 
ny na stronie www.dobragra.pl 
(oraz na CD dołączonym do tego 
PLAYA) i zarejestrować się na stro- 
nie IPŚ. W tym trybie gra wysyła na- 
sze wyniki skoków do sieciowej bazy 
danych, gdzie są porównywane 
z rezultatami innych graczy. Inter- 
netowy Puchar Świata toczy się 
równolegle z rzeczywistymi zawo- 
dami, a po zakończeniu sezonu na- 
grodę jego zwycięzcom wręczy oso- 
biście Adam Małysz. 

Strona techniczna programu wype- 
da zadowalająco. Wprawdzie po- 
stacie skoczków różnią się od sie- 
bie jak krople wody z różnokolo- 
wych deszczów, ale skocznie pre- 
zentują się znakomicie. Każda jest 
inna, a jeśli natura obdarzyła nas 
sokolim okiem i fotograficzną pa- 
mięcią, widać podobieństwa do 
prawdziwych obiektów. Wskaźniki 
przechyłu, najazdu i lądowania są 
wyraźne. Wszystkie zgrupowano 


*2 WaArZMCZTE 


© Dziś na wystawie w PLAYOWEJ piekarni 
„98 znajdujemy tylko jeden zakalec, dwa świet- 
6 ne rodzynki i coś, co smakuje tylko naj- 
m6 dziwniejszym dziwakom. [sweter] 


ation 3: Conquests 


Cywilizacja jeszcze większa, 
choć wciąż bez Polaków. „N 
Wyżywamy się w dziewię- — c 
ciu nowych scena 
riuszach, z których 
każdy ma swoje 
| |. własne cudy świata, 
( jednostki i budynki (nawet 
jeśli czasem w rzeczywisto- / 
ści zmieniono tylko nazwy (/ 
| | starych). Na przykład grając 
| | w Mezopotamii, musimy zbudować 
siedem cudów, a w europejskiej 
| erze kolonialnej - zasiedlić całą 
Amerykę i Afrykę. 


kontrolę każdej fazy skoku. Zawo- 
dom towarzyszą trafne z reguły ko- 
mentarze Macieja Kurzajewskiego | 
z TVP oraz Marka Rudzińskiego | 
z Eurosportu; mniej udany jest na- b 
tomiast podkład muzyczny sprowa- | 9ry. całkiem udany dodatek przede 
dzający się do jednego hałaśliwego | "'szystkim odkrywa przed miłośni- 
i monotonnego utworu. Na szczę: | kami epoki cudów cały nowy świat 
ście daje się go wyłączyć. Włłaści- - świat cienia. Zeby było ciekawie, 
wie jedynym istotnym mankamen: | większość jednostek jest w nim 
tem gry jest brak możliwości oglą- mocno osłabiona, ale za to nielicz- 
danie i zapisywania powtórek Cza | ne (takie jak Shadow Walkerzy) 
sem aż się prosi, by obejrzeć szcze- | walczą w nim, jak nigdzie indziej 
gólnie udany skok jeszcze raz. i są dwukrotnie szybsze. W dodat- 
Sezon skoków narciarskich właśnie | Ku pojawiły się trzy nowe rasy, 
się zaczyna. Skoki narciarskie 2004 | Z których najciekawsza to zniena- 
stanowią jego doskonałe uzupełnie- widzeni przez innych nomadowie. 
nie Jest to gra, o jakiej fani siatkar- | W związku z tym, że każdy chce im 
stwa mogą tylko marzyć. dołożyć, potrafią... przenosić swoje 

miasta gdzie indziej. 


Age of Wonders: Magia cienia 


Ten nie wymagający oryginalnej 


The Sims: Abrakadabra 


Jeszcze jeden dodatek 
do nieśmiertelnych Sim- 
sów przeznaczony w zasa- 
dzie tylko dla największych 
fanów. Umówmy się. Zwie- 
rzęta, sława czy randki były 
ok. Ale czarowanie oddala 
grę od jej największej zale- 
ty: naśladowania praw- 
dziwego życia. Na szczę- 
ście to już ostatni raz w Simsach. 
Powtórka wszystkiego zacznie się 
dopiero w The Sims 2. 


(SV WY WY WY Y WY WY HY HY 


Obiecałbym, że to fajne inaczej 
dziecko polskiego przemysłu kom- 
puterowego zagości na ła- 
e mach marginesu po raz 

ostatni, ale przeczytałem 
+ właśnie, że twór- 
ca Poldka szyku- 
je kolejnego czem- 
piona hipermarketów. Po- 
wiedzmy sobie szczerze: do- 
danie do beznadziejnego Ma- 
luch Racera nowych wozów 
i (uwaga, przebój!) modelu znisz- 
czeń nie zrobi z niego hitu. Omijać 
szerokim łukiem kosze, w których 
Poldek już leży. 


|» zLusy 

> Można przeskoczyć Malysza! 
IZZZ% 

* Brak sterowanych powtórek 


rmWanOŚĆ 


*Nie wystawiamy tej grze oceny, 
bo jej wydawcą jest wydawca PLAYA 
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THE FALL OF MAX PAY 


+ 


TYKOYO 


Historia jest prostą kontynuacją wydarzeń z jedynki. Pomimo że główna winowaj- 
czyni w sprawie o zabójstwo malutkiego dziecka oraz żony Maksa z pierwszej 
części została ostatecznie skarcona w swoim helikopterze, pojawiają się nowe 
wątki. Powracają też ci nieliczni starzy znajomi, którzy przeżyli jedynkę, ale 
w niekoniecznie tych samych rolach. No i autorzy twierdzili, że sea | 2/3) 
oszczędniej szafować życiem bohaterów. Kłamali. 


Q sprawdzenie, jak autorzy pierwszego kryminału noir wśród strze- 
lanin trójwymiarowych poradzili sobie z odświeżeniem swojego po- 
mysłu i próbą przedstawienia dalszych, jeszcze bardziej przygnę- 
biających przygód najmroczniejszego detektywa po tej stronie 
monitora. Oraz o latanie przez poziomy, niemal bez zdejmowania 
palca ze spustu i z przeładowywaniem broni w trybie bullet time. 


W grze sterujemy dwoma postaciami, jednak wyjąwszy niektóre detale, jak ich 
wygląd, wszystko jest dokładnie takie samo. Mona nie zna innych zachowań niż 
Max i w zasadzie równie dobrze moglibyśmy przejść grę tylko jednym z boha- 
terów. Sytuację ratuje trochę kod rozbierający Monę. Za to autorzy poświęci- 


fi sporo wysiłku na wprowadzenie nas do środka nieszczególnie gościn- [3/3] 
nego wnętrza głowy Maksa i okrasili to fachowymi kadrami komiksu. 


Rozwinięcie motywu z pierwszego Maksa - trafiając szybko po 
sobie kolejnych wrogów coraz bardziej spowalniamy czas, dzię- 
ki czemu ostatni goście w pomieszczeniu są pozbawieni ja- 
kiejkolwiek szansy na przeżycie. Wygląda to świetnie i brzmi 
świetnie, a Maks przeładowujący broń to po prostu bomba. 
Ale poza tą małą ewolucją nie znajdujemy tutaj nic nowego. 


Broni jest niewiele, ale wyglądają (zresztą jak wszystko w tej grze) po prostu 
perfekcyjnie. Wykańczanie przeciwników celnymi strzałami z desert eagle'a, 
rozwałanie ich celnymi strzałami kałasznikowa, szpikowanie ołowiem z obrzyna 
czy zabawa w podrzucanie już trafionego ciała z automatycznego shotguna... To 
gra jest zbudowana wokół strzelania i widać to w każdym detalu. Tu na- 
wet kaliber wpływa na zachowanie trafionego przeciwnika! 


Spychamy przeciwnikom płonące beczki na głowę, obserwu- 
jemy, jak dziesiątki obiektów zostają realistycznie odrzuco- 
ne na boki eksplozją. Przeszukujemy szafki, spuszczamy wo- 
dę w kiblu, telewizory włączamy i wyłączamy, telefony odbie- 
ramy, szyby w oknach - no nie, nie rozwalamy 
wszystkich szyb w oknach, ale niektóre się daje. 


Wielki powrót bullet time'a i wspaniałych, malowanych kadrów 
komiksowych ilustrujących wydarzenia. Plus mistrzowski dub- 
bing. Zmieniające się kolory nadają starciom surrealistyczny 
charakter, przy tym obserwujemy szaleńczy balet Maksa, 
który sieje ołowiem wszędzie dookoła, mija kule i wykonuje 
akrobatyczne (ale realistyczne) skoki. Johnny Woo byłby dumny. |_$8 


Po jednorazowym ukończeniu gry pojawiają się dodatki. To znaczy opcja zagrania 
w tę samą grę, z tymi samymi poziomami i trochę trudniejszymi przeciwnikami. 
Kiedy już nie bez małego kłopotu kończymy na trudniejszym poziomie, otwiera 
się opcja... zagrania w dokładnie to samo, na jeszcze trudniejszym poziomie. 
Plus jakieś bezsensowne strzelanki z odradzającymi się wrogami. el 1/3 | 
prawda pojawią się na pewno jakieś kozackie mody, ale to za jakiś czas. 


2UU>1 = 


ok Pański 1420 nie był 
najlepszy dla naszej pięk- 
nej Francji. Bandycki 
traktat z Troyes pozbawił 
nas prawa do własnego tronu na 
rzecz jakiegoś angielskiego pod- 
cieracza oślich tyłków. Lecz powia- 
dam ci, mój wierny sługo, że ktoś, 
kogo ojca zwano Karolem VI Szalo- 
nym, a kto sam zwie się Karo- 
lem VII na razie bez przydomka — to 
znaczy ja - nie zawaha się zginąć 
w walce o wolność królestwa! Podaj 
moją najlepszą zbroję płytową i prze- 
każ ten list przedstawicielom moich 
wasali na dworze. Wyślij gołębia do 
Aśki d'Arc, ażeby natychmiast rzuciła 
zdrowaśki i wdziewała bojową kieckę. 
Wiem, wiem, że ciężko się z nią doga- 
dać, będzie nam jednakowoż po- 
trzebna. Żołnierze idą za nią w ogień, 
a to właśnie ogień zamierzamy podło- 
żyć pod całą Europę! 
Minęły lata, a wojna nie idzie tak, jak 
sobie to wymarzyłem. Który to ma- 
my rok... 1429 - czas najwyższy ru- 
szać. Cały świat wrze od wojen, od 
dalekiej Rosji po południowe krańce 
Sycylii. Każdy władca chce i może 
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SE Dogs: Piraci 


| iedy szliśmy przez Pa- 
| cyfik, hej, hej, roluj go... 
| Cisza tam, psia mać! 
Słuchać, bo za chwilę 
będzie tu kapitan, a zanim się tu 
A pojawi, muszę wam, psubraty, 
rzec o nim parę słów. 
Nazywa się Nikolas i niech zejdą na- 
tychmiast z pokładu wszystkie lądo- 
we szczury, znęcone złotem wysypa- 
nym w tawernie, na które połaszczy- 
li się w pijackim amoku! Musicie wie- 
dzieć, że nie będzie to lekka służba, 
ale największy kawał morskiej przy- 
gody, jaki przydarzył się wam, odkąd 
wasza matka zdecydowała 
się wydać was na ten pa- 
dół łez. Ta łajba to nie ża- 
den herbaciany kliper, a mi- 
mo to zwą ją pływającym | *** 
piekłem. Tutaj nikt się nie 
boi śmierci, a wręcz pali 
się do naciągnięcia jej na 
partyjkę kości. 
Zapewne wielu z was sły- | 
szało o przygodach kapita- 
na, o tym, jak zaczynał pod 
1 hiszpańską banderą, by te- 
| raz rządzić kilkoma mia- 
stami i rabować tych, co 


wybrać się na podbój Europy, to chy- 
ba i ja przy okazji odzyskania korony 
mogę, hę? 

Oczywiście, że będę pamiętał o pod- 
danych. Gospodarkę wewnętrzną, 
ekonomię i politykę podległych lan- 
dów rozpisali mi doradcy w skali od 
minus trzech do trzech. Pytasz, 


nie są z nami w komitywie. Ale na 
początku statki były nieduże i dział 
mało, a teraz - sami widzicie. Ten 
galeon jest największy, najszybszy, 
a przede wszystkim zabiera tyle 
dwudziestofuntowych dział, że w go- 
dzinę rozpruwa każdy fort bez za- 
draśnięcia. A potem zabieramy co 
nasze, chędożymy dziewki i wyrusza- 
my w drogę. Przypominam sobie, że 
przed laty, pływając z Nikolasem 
małą brygantynką, ciągle bywaliśmy 
zaczepiani. Każdy widział w nas ła- 
twy łup lub kolejną belkę na pagonie 
za zasługi w walce z piratami. 


a Polski wydawca: 


t Polski wydawca: £ 


jak to działa? Wypowia- 
dam wojnę Plantage- 
netom, obroty na ryn- 
ku miedzi spadają na 
minus dwa, no i trzeba 
teraz rokować z inny- | 
mi, aby na plus wróciły. >= 

I tak ze wszystkim. IS gen : 
Trzeba się trzymać na ] Pa 
plusie, a z minusa ucie. % 
kać. Podatki, handelek 
i wojenka. Przewidujący władca dba 
również o religię, bowiem inkwizycja 
hula po całej Europie, a - jak wia- 
domo — szczególnie tej hiszpańskiej 
nikt się nie spodziewa. Nadchodzą, 
przesłuchują, palą i wychodzą. 

Ale nic to, powiadają, że zmian się 
zatrzymać nie da i mogę sobie wy- 
obrazić wolną i ogromną Francję. 
A co w polityce zagranicznej? No, je- 
steśmy na sto sześć na plusie (po- 
dobna skala do tamtej, tyle że do 
dwustu), a taka niby wszechmocna 
Anglia na sto dziewięć raptem. Ech, 
dam ja im popalić jeszcze. Niech tyl- 
ko Joaśka wpadnie. Szybkie casus 
belli i jedziemy z tym koksem. Naj- 
pierw stabilizacja u nas, wygrać 


Wymagania: P 


Srodze zawiódł się nie- 

jeden francuski pułkow- |» 

nik, gdy mu nasze lufy |*= 
pruły dziób. Ha! To były 

czasy! Dziś zajmują nas 

sprawy większej wagi, 

a bitwa morska z udzia- 

łem dziesięciu łajb to 

dla nas potyczka. 

Jeśli mimo to zostali- 

ście na pokładzie, to 

zdradzę wam, że kapi- 

tan szuka informacji, 

które mogą doóprowa- 

dzić go do skarbu po- 
szukiwanego też przez 

innych piratów. Co kilka 

dni zawijamy do portu, 

gdzie kapitan gromadzi 

plotki i strzępy wiado- 

mości. Potem kolejna 

bitwa, czasem walka wręcz. 

Ostatni raz powtarzam, kto nie chce 
zasmakować największej przygody 
na Karaibach, niech zejdzie teraz, 
reszta na wanty, na reje, na maszty, 
dzień dobry, panie kapitanie... Widzę 
że zdążył już pan wychylić swe poran- 
ne wiadro rumu. Tak, zrozumiano, 
pełne zanurzenie! (scimitar) 


kt Wymagania: P 


a PIEN 


W WEOŚWY 


z głodem i zarazami, potem jakieś 
fundamenty gospodarcze i politycz- 
ne, okiełznać Angoli, a potem może 
na zachód, ostrożnie... Najpierw po- 
bliskie Niderlandy, potem może coś 
większego. Wojna nigdy się nie zmie- 
nia, podobnie jak jej starsza siostra, 
polityka. Dajże no tu tego burgunda, 
w gardle mi zaschło... [scimitar] 


[| PODSUMOWANIE 


Kontynuacja wspaniałej strategii symulującej 
budowę imperium europejskiego. Gira 
umożliwia tworzenie dowolnego mocarstwa 
[nawet Azteków] od czasów inkwizycji 

aż do napoleońskich podbojów. Dla fanów 
gatunku pozycja obowiązkowa. 


Piracka przygoda na Karaibach. Nie lepszego 
nie zdarzyło się od czasów Piratów Sida 
Meiera. Rozbudowany wątek przygodowy 
przeplatany bitwami morskimi, do tego handel 
i rozmowy z ponad setką postaci. Gratka 

dla miłośników morskich awantur. 


zefie, jest meldunek od 
chłopaków siedzących 
na tyłach wroga, od na- 
szych dzielnych speców 
od brudnej roboty - SAS. Spo- 
kojnie szefie, nie SOS, tylko SAS. 
Pozwolę sobie zauważyć generale, 
jako pański adiutant, że mniej życzii- 
wa panu osoba mogłaby napo- 
mknąć, że na wczorajszym przyjęciu 
wypił pan nieco za dużo... 
Wracając do naszych sił specjalnych 
- mamy do czynienia z doskonale 
przygotowanymi  czterdziestoma 
specjalistami z wielu krajów świata. 
Czekają na nich 23 misje, poczynając 
od Włoch w 1945 roku, a na wczo- 
rajszej misjj w Czechach kończąc. 
Tak, mamy rok 1945, Niemcy kapitu- 
lują, a Polskę sprzedaliśmy Ruskim 
w Jałcie. SAS donosi, że ostatnia, 
dwudziesta trzecia misja w Cze- 
chach zakończyła się sukcesem. Nie 
wiem, czy przywiozą browar ale 
wiem, że obyło się bez strat. ; 
Tak, oni przygotowują akcje w naj- 
drobniejszych detalach, zaś ludzi 
oraz sprzęt dobierają wyśmienicie. 
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Potem pozostaje tylko realizacja mi- 
sternych planów. No, trzeba będzie 
im dać jakiś medal, ale najpierw za- 
służą sobie wykonując kilka dodatko- 
wych zadań. Oni kochają tę robotę. 
Ich popisowy numer to wysadzenie 
U-Boota w samym środku portu 


i wyjście bez strat w niemiec-|] 
kich mundurach. Chłopcy mają styl, 
(scimitar) |- 


każdy im to przyzna. 


Klasyczna taktyczna strzelanina. Precyzyjne 
realizowanie celów misji wraz ze specami 

ze Special Air Service'u to świetna zabawa. 
Misje rozrzucone po teatrze wojennych działań 
i poprawiona grafika wersji Deluxe robią 
wrażenie. Dostępna za darmo w internecie! 


[| Star 

o, jak to? Zdziwiony, ka- 
pitanie? Dla mnie to na- 
turalne, że w tym nie- 
skończonym, rozszerza- 
jącym się z prędkością Światła 
A _ wszechświecie mieszkają tylko 
humanoidy różniące się naro- 

ślami na czołach i ubraniami. 
Dla mnie to normalne, że obcy prze- 
noszą statek w nieznane miejsce, by 
komandor Tuvok mógł stworzyć od- 
dział o dźwięcznej nazwie Ryzykanci, 
który ma uwolnić statek z mocy bazy 
obcych o jeszcze bardziej dźwięcznej 
nazwie Kuźnia. To oczywiste, że będą 
musieli obronić swój wehikuł przed 
niedobrymi obcymi, którzy próbują 
zdobyć Voyagera, bo przecież to naj- 
lepszy kawał żelastwa w znanym 

| i nieznanym uniwersum. 

To pewne, że dzielny oficer Munro 
dowodzący oddziałem jest najlepszy 
na całym statku i potrafi skorzystać 
z niepowtarzalnych umiejętności 
wszystkich czternastu ras, jakimi 
dysponuje ta ryzykująca wszystko 
drużyna. Wykorzysta ich pomoc 
| w zespołowych zadaniach na terenie 
całego pokładu i nie zawaha się użyć 
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jednej z kilkunastu broni. Ponadto 
pokona trudności i przeżyje wszyst- 
kie przygody łącznie z wizytą ethe- 
riańskiego statku widma. Kapitanie 
Kirk, nie wolno ci wątpić ani przez 
chwilę! To doskonały i przemyślany 
wszechświat! Tak, to ja, Spock, twój 
wierny doradca i przyjaciel. Dziękuję 
ci, kapitanie, że ciągle jeszcze w nas 
wierzysz. (scimitar) 


Gratka dla wszystkich trekkiesów, 
strzelanina osadzona w świecie jedynie 
slusznega serialu sf. Niezła grafika i dobra 
grywalność, połączona z ciekawym trybem 
wieloosobowym na pewna ucieszą licznych 
sympatyków filmów spod znaku Star Trek. 


specjalista do spraw 
marketingu 


(HI! Worms 3D 


Ta udana gra z legendarnej serii ukazała się 
u nas w polskiej wersji językowej. Najwięcej 
polszczyzny widzimy na ekranach menu gry. 
I, jak konstatujemy z satysfakcją, wszystko jest 
w porządku. W kilku okienkach [na przykład 
w tych z nazwami broni czy zasobnymi bankami 
robaczych odzywek] nie zmieściły się polskie 
nazwy i widnieją tam wątpliwej piękności skró- 
ty — tak to zwykle jest z nieangielskimi dialekta- 
mi wpychanymi na siłę w angielskie ramki. Do 
tego teksty w calej grze mają polskie litery, ale 
nie daje się już na przykiad używać ogonków 
przy nazywaniu robaków. Maia rzecz, a choler- 
nie martwi. Szkoda, że autorom nie zechciało 


się trachę bardziej postarać. 
TEST W NUMERZE: OCENA: 
> JG dgć 
AJ 
pr Ę 
LU 
2805 wyooreólikka. ŻĘ a 


Krasnoludy, elfy, kaboldy, a nawet smoki prze- 
mówiły nadwiślańską mową, a ich sława raznie- 
sty się echem po podziemiach Faerunu. Mimo te- 
go, że język polski nie jest ich naturalnym na- 
rzeczem, w tej krainie jej mieszkańcy nie rabią 
kiędów, mają świetny akcent i wypadają równie 
dobrze co w swym pierwotnym języku. 

Mówiąc wprost, głasy w Skadows of Undrentide 
zostały dobrane Świetnie. Najbardziej ciekaw 
bytem tego, jak wypadnie polski odpowiednik 
przezabawnego koboldziego barda Deekina. 
W oryginale osobnik ten budzi! ogromną sympa- 
tię swymi pseudadziecinnymi, pocieSznie SKrZE- 
kliwymi uwagami. Nadwiślański kokold jest rów- 
nie znakomity, a maże nawet lepszy. 

Również teksty pisane, których w grze jest mnó- 
stwo, przeszły nasz test celująco. Widać, że 
osoby odpowiedzialne za przekiad są oheznane 
z terminologią papierowego Dungeons 6 Ura- 
gons, a w dodatku potrafią składać zdania W na- 
szym języku tak, że nie wygladają jak twory at- 
tomatycznego translatora za 50 złotych. A może 
prawda jest zupełnie inna? Może tlumacze Z Eki- 
my ED Projeku postużyli się legendarnym mithri- 
lowym heimem ulepszonej tezbiędności +2 lub 
lunetą wściekle dobrego przekładu Mordenkha- 
ima z Bykszonarii? 


©) zdolny murarz o niewykwalifikawany 
| | ( | 


Podczas rozgrywki na górze Ekranu pojawiają 
się ramki z komentarzami. Tu wszystko gra. Tiu- 
macze postarali się, dzięki czemu wpadającemu 
do wody robakowi towarzyszy na przykład tekst 
o tym, że ktoś tu ma przechlapane, a innemu 
luzacka uwaga o wybieraniu się na ryby. 

Jeśli mamy takie życzenie, robaki mówią po pol- 
sku, ale jest to jak zwykle podstawowy, niezbyt 
ciekawy hank odzywek. Tlumaczenie ciekaw- 
szych, gwarowych banków, takich jak londyński 
taksiarz, byłoby co prawda trudne niczym lakali- 
zacja Tormenta, ale gra na pewno była warta 
świeczki. Góż — może kiedyś GD Projekt porwie 
się na ich adaptację. Raz mu się już przecież 
udato. Ogólnie — w dziesiątkę. [rgb] 


Wszystkie bazy zajęte! 


CZ 


Ga 


Oby nie zgubili tych przyrządów, ha zamiast mi- 
tych stówek polecą w nich pioruny i zalatująca 
siarą wielka kula ognista. [elektryczny] 


Czy istnieje w Polsce prawo naka- 

zujące producentom gier umiesz- 
| czanie na opakowaniach informa- 
cje o brutalności? Czy są określo- 
ne granice, że w takie i tym po- 
dobne gry nie mogą grać osoby do 
16 czy 18 roku życia? Jeśli tak, to 
gdzie mogę odnaleźć takie uregu- 
lowania prawne? A jak jest w in- 
| nych państwach europejskich? 

Krzysztof Witwicki 

W Polsce, jak i w większości innych 
państw, dostępność gier nie jest re- 
gulowana prawem. Producenci gier 
na Zachodzie dobrowolnie umiesz- 
czają na nich takie informacje, by po- 
móc klientom w wyborze, ale u nas 
zdarza się to sporadycznie. Od wiosny 
2003 roku w wielu krajach europej- 
skich przyjęto system informacji i kla- 
syfikacji wiekowej gier PEGI (Pan-Eu- 
ropean Game Information, www.pe- 
giinfo). Ma on pełne poparcie Komisji 
Europejskiej i rządów, ale uczestnic- 
two w nim jest wciąż dobrowolne. Gry 
są w nim klasyfikowane według zale- 
canego wieku graczy (od 3, 7, 12, 16, 
18 lat] i oznaczane ostrzegawczymi 
ikonkami. Dwie najbardziej tajemni- 
cze drukujemy poniżej. 
1 2 


_ | Zamówiłem prenumeratę PLAYA 
we wrześniu, żeby pierwszy nu- 
mer prenumeraty dostać w paź- 
| dzierniku. Kiedy kończy mi się pre- 
| numerata? Ostatni numer dosta- 
nę w październiku czy wrześniu? 

Andrzej, Zielona Gińśra 


| 
| 
| 
| 


JOJOY 
i PADIE 


Roczna prenume- 
rata to dwanaście 
numerów PLAYA, 
więc ostatni opła- 
cony numer do- 
staniesz we wrze- 
śniu 2004. Chyba 
że ' przedłużysz 
prenumeratę, do 
czego zachęcamy! 


1. Przydałoby się, gdybyście stwo- 
rzyli stronę WWW. Dzięki temu zy- 
skalibyście nowych czytelników 
(przez reklamę i zawartość nowe- 
go numeru), a poza tym mogliby- 
ście poznać opinie czytelników, by 
zmieniać i wciąż doskonalić pismo. 
A my moglibyśmy porozmawiać so- 
bie na różne tematy na forum. 

2. Po przeczytaniu każdego nume- 


ru PLAYA czuję pewien niedosyt. | 


To znaczy chciałbym więcej. Moim 
zdaniem 100 stron powinno wy- 
starczyć. Wydaje mi się, że na to 
zgodziłoby się wielu czytelników, 
nawet kosztem wzrostu ceny. 

3. Pełne wersje na płytkach są su- 
per! Nie dość, że jest ich dużo, to 
jeszcze są świetne. Praktycznie nie 
było numeru, który kupiłem, a z któ- 
rego nie zainstalowałbym wszyst- 
kich gier. | w dodatku wszystkie mi 
się spodobały. Tak dalej! 

4. Czy każdy Wasz prenumerator 
dostaje pismo szybciej niż ukazuje 
się ono w kioskach? 


Elvis Matt 


PLAY z pewnością będzie miał stronę 
WWW. Jednak nie chcemy, aby skła- 


dała się tylko z informacji o nowym | 
numerze i forum. To musi być coś 
więcej. Dlatego prace koncepcyjne | 


ciągną się już od jakiegoś czasu. 


NIESPODZIANKA! 
NA GIERKI 


by BOBY PERU 


SIEMKA! HEJ, 
SIEMKA, JOJO+I! 


Objętość zwiększymy, gdy PLAY będzie 
się sprzedawał jeszcze lepiej. Polecaj 


nas więc kolegom, a oni niech poleca- 
ją swoim - razem stworzymy pirami- 


dę, przy której zbledną dzieła twórców 
rumuńskiej bankowości... 
Nie, to nie ta bajka. Mówiąc uczciwie: 


|| Liczba stron redakcyjnych (tych z ar- 


tykułami, nie reklamami) jest mniej 
więcej stała. Nie zwiększymy jej bez 
podnoszenia ceny (a tego nie chcemy) 
albo obniżenia jakości gier na CD (cze- 
go też nie chcemy). Chyba że PLAY bę- 
dzie się sprzedawał jeszcze lepiej... 


* Prenumeratorzy dostają nowy numer 


czasem wcześniej, a mniej więcej wte- 
dy, gdy trafia do kiosków (z poprawką 
na Pocztę Polską, która jest jak bawół. 
A bawół jaki jest, każdy widzi — nieza- 
wodny, ale trochę powolny). Ale za to 
nie muszą się fatygować do kiosku. 


Dlaczego tak nisko oceniliście 
Maksa Payne'a 2? Ta gra zasłuży- 
ła przynajmniej na ocenę 9,0! Mo- 
im zdaniem (i moich kolegów) 
8,3 to zdecydowanie za niska oce- 
na. Oczekuję wyjaśnień!!! 


Za szybko się kończy, a ile można ka- 
tować tryb dead man walking. Gdyby 
była o połowę dłuższa, ZooltaR na- 
zwałby ją genialną bez wahania. I tak 
ją za genialną uważa, ale sumienie re- 
cenzenta kazało mu wyważyć ocenę. 


Donoszę, iż nie tylko Michał ma 
kłopoty z Pro Beach Soccerem. 


| Mam komputer z Celeronem 


1800 MHz, 256 MB RAM i kar- 
tą GeForce2 z 64 MB RAM-u. 
A gra zachowuje mi się identycz- 
nie jak Michałowi! U mojego brata 
(Duron 900, GeForce4 64 MB) 
działa tylko nieco płynniej. Czy nie 
ma do tej gry jakiejś łatki? 


A! 
HEJKUM HEJSUM! 
„ 


Sebastian Mazur, listka | 


Mieliśmy liczne tele- 
fony, że zawodnicy 
ruszają się powoli. 
Przypominamy, że 
gra toczy się na pla- 
ży, a po piasku nie da 
się biegać tak szybko || 
jak po boisku. Ale je- 
śli animacja się rwie, 
to coś jest nie tak. 
Patrz następna od- 
powiedź. Jeśli tylko 
pojawi się jakaś łatka 
go gry, zamieścimy 
ją na płytce. 


Siemka! Mam problem. Kupiłem 
nowego kompa i pożyczyłem parę 
gierek. Nie zwracałem uwagi na 
wymagania, bo sprzęt jest niezły 
(Celeron 2,4 GHz, 512 MB RAM, 
GeForce Fx 5200). Włączam Ma- 
trixa, patrzę, a tu pokaz slajdów. 
I tak się dzieje ze wszystkimi no- 
wymi grami! Może coś z kartą? 


Brudix 


Co prawda GF FX 5200 w grach ko- 

rzystających z pakietu DirextX 8 jest 
| wolniejszy od GF4, ale pokaz slajdów 
to przesada. Na 90% masz rację. 
Rada brzmi jak zwykle: zainstaluj no- 
we sterowniki do karty graficznej, 
potem reinstalacja DirectX i powin- 
no być OK. Przypominam: jeśli chce- 
cie dostawać dokładniejsze porady, 
podawajcie wersję sterowników kar- 
ty graficznej i DirectX! 
odp: zgredaktor 


skrytka pocztowa 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie 


nasz adres e-mail 


JA STRZELAW,TY GIEGASZI 
DAJCIE POPATRZEĆ! 

ALE JA JESTEM 

NASTĘPNY, NIE? 


PTAANNNE MON AL. 


"HH EH NE TA NA OM UA 08, TLLLLLL4/ 


APOCALYPT IGA 


Aby odblokować sekretne czterouderzeniowe combo Ara- 
gorna, zatrzymujemy grę i wciskamy: £, 7, £, 8. 


Poniższe kody stosujemy dopiero po przejściu ostatniej 
misji. Zaczynamy nową grę, wciskamy E Esc, przytrzymuje OR = 
my lewy tri, lewy iLewy s £ i wklepujemy na kla- >. E j ż Nieśmiertelność 
wiaturze numerycznej poniższe kody. ze. z _ Wyłączenie 

: s ŻA BA 4 _ nieśmiertelności 
Działanie 2 | "Latanie - 
Wszystkie ulepszenia 8357 j żE Ś | Wyłączenie latania 
Zawsze niszczycielskie ataki i 4 ' | Następny poziom 
Nieskończone pociski 78 i az Pad Aż | Zmiana postaci 
Odporność na rany 1 | WE a ŻA 
Tryb perfekcyjny j E 
Przywrócenie zdrowia 


A obalić weak | || e "HIDDEN 8 DANGEROUS z 


. Dziafanie 
! E _ Nieskończona amunicja 
z : / | Uleczenie siebie - 
Dzialanie Kod - Uleczenie całej drużyny - 
Wszystkie trasy gimmesomecircuits || | Przezroczystość 
Trasy trybu drag gimmesamedrag / | Nieśmiertelność 
Trasy trybu sprint qgimmesemesprints | | KAGERO 3 
Lost Prophets needmylostpraphets | | 
Mystikal hawyamystikal / | Wpisujemy hasło sivzitemm X i w miejsce X po- 
Petey Pablo uimmeppabia ' | dajemy poniższe Baty przedmiotów: | 
Rob Zombie gntcharobzambie | | 
Eclipse a3BZBeciii 
[c1-[074 ) 
Focus LI 
Impreza B7Ftimpreza 
Lancer 222iancer 
Miata 22imiata 
- Mygolf zazamyuwii 
Neon 
Peugeot 
RX7 
Sentra 
Skyline 
Tiburon 


NBA LIVE 2004 


Tworzymy nowego zawodnika i nazywamy go 
imieniem = r. Gdy akceptujemy ten wy- 
bór. gra informuje nas, że na listę wolnych za- z 5 
wodników został wprowadzony Jermaine Dupri Dziatanie 
- producent hiphopowych hitów. Szybsza jazda 
Udostępnienie 
Podane niżej tajne kody wpisujemy na ekranie __ następnej misji 
NBA Codes w menu My NBA Live. _ |__ Zwiększenie 
_..._ pola widzenia 
Buty * Mniejsze korki 
Air Zoom Generation -_ Wolna gra 
„Air Jordan 3 ' | Włączenie 
Nike Blazer £ . // dodatków TV 
- Nike Shox BB4 i i | | Wszystkie zariaei A 
— Air Flight 89 Colorway 3 I | - Śmieszne samochody FUNNYRONES =TRUE' 
Air Fiightposite Il Colorway 2 j ' Powiększenie : : 
Air Foamposite Colorway 1 j samochodów MORSTER_ TRUCH =TRUE 
Air Hyperflight Colorway3 6 BS | - Poszerzenie opon CARLOZ _FRANDANGO= SE 
_ Air Zoom Flight BEY ; Wyłączenie rozmów  Biaylunuersaticns=F 


Niezrównane wrażenia 
wizualne podczas lotu 


Doskonały model fizyki lotu 
z nowymi elementami symulacji 


- SRDJAN SUKI/ EPA/ FQ 


DOSKONAŁA SYMULACJA SKOKÓW 
NARZIRESEICH JUŻ W ALLE 


3 
INTERIALPL 


O 


DZIAŁ SPRZEDAZY WYSYŁKOWEJ © 801 120 003 


wwwimalysztinteria Bl a nn 


Od 18 listopada 2003 
dostępny w placówkach Ruchu 


t iko na terenie całego kraju 
y oraz w sklepie internetowym 


www:.rmalysz.interia.pl 


ULE Grasz" ih 


CENA 
9055005535 
PTEDTOPERTCAUOENCOM, 


SPRZĘN 


O ile granie i oglądanie filmów DVD 
na zestawach Logitecha i CGreati- 
ve'a pozwalało zapomnieć o real- 
nym świecie, to słuchanie na nich 
muzyki nie dostarcza już zadowala- 
jących wrażeń. Głośniki Philipsa ra- 
dzą sobie słabo w każdym zastoso- = zd 5 
waniu, ale w tym wypadku główną oddaję zyczy XYZ -1.2-040.0 
winę ponosi niedoskonałość tech- ma iezdkęwz: Azimuth 286' 
nologii NXT. Osoby o wrażliwym słu- 
chu ceniące sobie jakość powinny 
zainwestować we wzmacniacz i ko- 
lumny z prawdziwego zdarzenia. 
Do grania z pełnym dźwiękiem prze- 
strzennym wystarczą głośniki w sys- 
temie kwadro- 
fonicznym, ze- 
staw 41 [czte- 
ry satelity plus 
głośnik niskoto- 
nowy). Zestawy 
o większej licz- 
bie głośników, 
na przykład 51, 
61 czy 71, naj- 
lepiej spraw- 
dzają się w za- 
stosowaniach typu kino domowe, 
kiedy komputer służy nam do oglą- 
dania filmów DVD. Co prawda uży- 
cie w grach zestawu o więcej niż 
czterech satelitach pozwala na do- 
kładniejsze pozycjonowanie źródła 
dźwięku, ale wrażenia związane z do- 
kładaniem kolejnych głośników nie 
rosną tak bardzo. Stosunkowo naj- 
lepiej wypadają zestawy 61. Z kolei 
zestaw 51 mało różni się od 441, 
gdyż centralny przedni głośnik wpro- 
wadza niewiele nowego do prze- 
strzenności dźwięku w grach. 


txt: Marek Bartosiewicz 


THX SETUP CONSOLE 


EXPERIENCE THX" 


| Speaker Selection 


5.1 Speakers hd o 


Wz 
* ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ 


W DOSTANIESZ 


SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


ZAMAWIAM PRENUMERATĘ 


IMIĘ | NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 
Zgadzam się na umieszczenie 
moich danych osobowych 
w bazie danych Axel Springer 
Polska Sp. z 0.0. z siedzibą 

KOD POCZTOWY w Alejach Jerozolimskich 181, 


02-222 Warszawa oraz 


na ich wykorzystanie w celach 
marketingowych i promocyjnych 
Axel Springer Polska Sp. z a.o. 


NUMER NUMER informuje, iż przysługuje Państwu 


ULICA 


NUMER TELEFON 
KIERUNKOWY 


DOMU MIESZKANIA prawo do wglądu i poprawiania 


FAKS 
ZAMAWIAM PRENUMERATĘ O 


MIESIĄC ROI MIESIĄC LICZBA EGZEMPLARZY 
KAZDEGO NUMERU 


zgromadzonych danych 
zgodnie z ustawą 

a ochronie danych osobowych 
Dz.U. nr 133 poz. 883 z 1987 r. 


CZYTELNY PODPIS 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery] 
35,70 złotych 

pół roku [6 numerów] 
71,40 złotych 

rok [12 numerów 

+ smycz PLAYA] 
115,00 złotych 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


o1 

Wypełnić zamieszczony formularz 
oaza 

Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
Dział prenumeraty 

AI. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 

oz 

lub faksem pod numer: 

[O prefiks 22] 608 40 07 


PRENUMERATĘ 
PLAYA 

możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. 


WYPEŁNIAJĄ 
TYLKO FIRMY 


IMIE I NAZWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


STANOWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


nip 


Oświadczam, że jestem 
płatnikiem VAT i upoważniam 
wydawnictwo 

Axel Springer Polska Sp. z 0.0 
do wystawienia faktury 

bez mojego podpisu 


PIECZĄTKA I CZYTELNY 
PODPIS 


RATS A REDA 


USE Eh 


(©) W POPRZEDNIM ODCINKU 

„© W POPRZEDNIM ODCINKU UMARŁ WUJ ZYGA, DZIĘ- 
KI CZEMU 8BIT ORAZ AMBITNY ŁOŚ ZDOBYLI RO- 
= WEREK. NA ROWERKU POKONALI SIEDEM GÓR (CO 
BYŁO WIDAĆ) I SIEDEM MÓRZ (CZEGO WIDAĆ NIE BY- 
ŁO) I UKOŃCZYLI WYŚCIG W TAJEMNICZEJ WIOSCE ZA- 
MIESZKANEJ PRZEZ JASNOWŁOSE DZIECI. NOC WCIĄŻ 

TRWA, A HORROR DOPIERO SIĘ ZACZYNA... 


JAK (o;To JA SIĘ 
MOGĘ Gić I 


WIEDZIELIŚMY, ŻE PRZY BĘDZIEŚZ, 
KOSMICZNY — 
tośw.. / 


OD WIELU DNI 
LEPIMY TE FIGUEK | 
NA TLE Popo- 

BIEŃSTWO. 


ProuADŹ NAD 
Do ZIEMI OBIE- 
GRNEJ,Łoślu! 


HEHE. TZoCHĘ ZRZEDŁA 4! HINA, ŚUPER 
BYILIE, Co1NIE WY?GŁĄŻAŁEŚ Ż0BIE,ZE 


NIE. ŚŁUCHAOZIE, Go To OSZUST ! PRAWDZIWY 
KOSHICZNY ŁOŚ NIGDY NIE HWRÓŻNIĘBY 
JEDNEGo 2 NA5! DLA NIEGO 2EŚTEŚNY 


A, AMQITNY boś, HOLĘ BYĆ HAŻNIEDSZY 
4 OD CIEBIE... HE, HE. 


TARRAK | EKLHH..BAPDZO NZIĘKUOĘ 
28 TAK GORĄCE POZYJĘCIE. POZKOLICIE., ZE. 
ZETEJYMAM JEDNI 2 Ty FIGUREK NA 
?RMIĄTKĘ „TA PoDOGA MI 5IĘ NAJBARNZIEJ. 
WIE ŻEKUNDY 
uł NROLEPSZĄ OBEONĄ, g EA, 
JEST AMC... ŚW 


ZGRDZA SIĘ! |, 
IEMY HALCZĆ 
TE NEC» 
TLHNIENIĄ / ; 


UZYSY £óWNI 


CO MY WYPRAWIAM.TO TYLKO . 
TZIEŹI. CZYŻGW CAŁA TA PODRÓŻ 
ZAMIENIŁA NAS k POTWOEY? 


NIEKIRZYBOPNE! 


FADUDMY SIE, 
SlosT zx | BRĄ-N 
CI, ODYZ--. 


KOZWIĄZANIE KRZ YŻÓWKI Z/PLAVA NUMER 11/2003 


tiastem było słowo PUŁKOWNIK, Przedstawiamy listę zwycięzców. Pierwsze trzy osoby otrzymują 


nie dolewaj 
jej do ognia 


eqzempiarz gry borky Zero z podpisem Rafala A. Ziemkiewicza, pozostali — egzemplarz gry. Gratulujemy!  krzyski 
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i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 


Filip Marcinkowski, Warszawa 
Mariusz Pieszchała, Sosnowiec 
Pawel Nyczkowski, Bochnia 

Renata Janicka, Drawsko Pomorskie 
Greta Szalankiewicz, Kraków 

Pawet Dziwisz, Ryduttowy 


Micka! Zadas, Olsztyn 
Rafal Dogiel, Toruń 


Michat Maj, Ostrowiec Świętokrzyski 


Jakub Resliński, Poznań 


Andrzej Kowalik, Zgorzelec 


Adres: 02-222 Warszawa 


Al. Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park 
Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 
Dyrektor Biura Reklamy: 
Agnieszka Kostka 

Dział Reklamy: 

Maciej Kutak (dyrektor) 
Piotr Roszczyk 


*- Damian Cieślak, Warszawa 
pet Wieczorek, Ostrowiec Święta- 


krzysi 
pe] Dąbrowski, Ostrowiec Święta 


BEGUCAMIN RUNKUNSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


Przemystaw Jańczuk, Oborniki 
Jolanta Gzyrwik, Pszczyna 
Grażyna Rynkiewicz, Nowogard 
Maciej Bednarczyk, Warszawa 
Grzegorz Grunwald, Poznań 
Mariusz Ghmiel, Marzenin 
Tomasz Włodarzewski, Bionie 


Wojciech Rzepka, Kobylanka 
Maciej Molicki, Łosice 

Adam Janeta, Pabianice 
Michał Gharciński, Warszawa 
Tomasz Jezierski, Sokolniki 
Alicja Gzugajewicz, Bydgoszcz 


Damian Szukaltys, Kowale Oleckie 


Pawel Pajda, Przemyśl 


Cezary Żelazowski tel. 608 41 15/18 
Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz tel. 608 4] 02 
Aneta Pacuszka tel. 608 41 78 
Natalia Zakrzewska tel. 608 44 85 
Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola tel. 608 40 566 
Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel. 608 41 76 
Blanka Muraszew tel. 608 40 88 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 
Księgowość: Janusz Bąk tel. 608 40 30 


Sławomir Kulpiński, Inowraciaw 


Fiżbieta Prorak-zyb, Brzeq 

Artur Stodolny, Ostrów Wielkapolski 
Dariusz Aleksandrowicz, Radomsko 
Dariusz Karpiński, Tomaszów Maza- 
wieeki 

Arkadiusz Maszota, Gdynia 

Bartosz Rzepecki, Olsztyn 

Zbigniew Olszak, Warszawa 

Bożena Skrzypek, Elbląg 

Roman Grabiec, Gliwice 

Barbara Dąbrowska, Wroclaw 
Tomasz Trezun, Trzebiatów 

Marcin Polak, Inawraciaw 

Łukasz Zagarowski, Bolesław 
Benedykt Wiernieki, Gąsocin 
Andrzej żak, Bydgoszcz 


Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0. 

Piła tel. (087) 212 76 16 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Prenumerata przez internet 

(na cały świat): www.ruch.pol.pl 
Egzemplarze archiwalne: 

tel. 608 40 02 

Dział Prenumeraty: 

Łukasz Szmigrodzki tel. 608 42 06 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
Si i archiwalnych M innej cenie jest 
Miej na i rz OdpOWki lzialnością karną. 


NETA 
NAZ| 


KOLOROWE T 


1002226E49 BG1002228E49 BG1002235E49 BG1002. 


ALCATEL: OT 

OZNA APEO GOLA 

WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY. W 
POŁĄCZYĆ I PO 'ŚLI CHCESZ WY! 


Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 


o 


Só „.„EKRB 
3E49 BG1021830E49 BG1002227E49 BG811602E49 


| =w / 


> 


Naa 3 A BG890679E49 BG976769E49 


BG987015E49 BG1002243E49 


TAPETĘ. JE: 


| amla 
40E49 BG1021794E49 BG102180. 


49 BG1021821E49 


i, NOKIA: 3100, 3300, 351! 5100,61 1 
« C100, (200 SIEMIEŃ eż: 822, ŚL58: PASS 


EDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TRESCI Ą 


WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER TAPETY (NP. +4860x600600: BG841244E49). 


DZWONKI NRT2%8 


NOKIA, MOTOROLA, SIEMENS, MITSUBISHI, 
| SENDO, SAGEM, SAMSUNG 


| so cent, 21 Questions - TI006692E49 
fm an In Da Club - T852114E49 
Sr U Home - T997046E49 


Cy > —T959433E49 
Big Ez: RE facet to świnia - T643792E49 
Freestyler - T523506E49 
„Cold, Gangsta's - 1559001E49 
JESC RA 
r 
BR Punk, WE 
DJ Bobo, ,Guanua 1843369E4' 
inem, 8 Mile - ARIA 19 
Fat Joe Ś Ashanti; What's love - T822819E49 
Film: ; 1591282E49 
II kę T921E49 


ibie - T668068E49 
'2747E49 


Filrn: - 
Film: Mission Ii 
Film: Shrek - 
French Affaii 
BE God ż Ó Girl - T1006941E49 


Kreski 

Linkin Park, Faint OTO270OSE4J 

Linkin Park, REC End - T563847E49 
mb - T987838E49 


Linkin Park, Somewhere I - T912524E49 
I Liroy, To już jest koniec - Tósgad4E49 


GRY JAVA NRZEŻB 


AIR RAJD CITY KNIGHTS 


Numer gry: 102E49 Numer gfy: 85E49 


Numer gry: 67E49 
Gra dostępna na tełefory 
NOKIA SERIA 30 
—__ NOKIA SERIA 40 
NOKIA SERIA 60 
SIEMENS COLOR 
SIEMENS MONO 


JVNA 


(NP. €4860X600600: JVNEGĄFAD). 


KOLOROWE LOEO NR 7428 


| NOKIA 


JVND 


Gra dostępna na tełony Gra dostępna na telefony: Gra na 
NOKIA SERIA 30 NOKIA SERIA 30 NOKIA 3410 
NOKIA SERIA 40 NOKIA SERIA 40 NOKIA 63101 
NOKIA SERIA 60 NOKIA SERIA 60 NOKIA SERIA 30 
SIEMENS COLOR SIB4GE COLOR 


Nurner gry: 97E49 


PLASMA INFERNO 


| 560 (95x64)): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNE" NP. JVNE64E49 
6800, 7250, 6100, 5100): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNB" NP. JVNB64E49 
PODAJ NUMER „Z LITERAMI "JVNS" NP. JVNS64E49 
:PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVSC" NP. JVSC67E49 
PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVSM" NP. JvVSM67E49 | 
5 : AJ NUMER Z LITERAMI "JVSE" NP. JVSE72E49 ę 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY Z ODPOWIEDNIMI LITERAMI. 
JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE, W TRESCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY 


NP. JVND64E49 
NP. JVNA10E49 


LOGA NA TELEFONY NOKIA: 6100, 6200, 6220, 6610, 6800, z 7250, 8910i. 


2 LS 
A _ 


Ń 
IE XM891036E49 


XM987233E49 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, A W, TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. W ODPOWIEDZI 
OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘPOŁĄCZYĆ I POBRAĆ LOGO. 

JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WIADOMOŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRĄZKA: (NP. +4860X600600:XM828318E49). 


NOKIA, SIEMENS 


XM828285E49 


XM987274E49 


2 


LOGA.NA TELEFONY NOKIA: 3510i, 3530 i 5100, SIEMENS: M55, S55, SL55, MC60 


XM988176E49 


XM891135E49 


33 p of Mayday, 


SIEMENS: 
| 8910, kai dh 


a Mul 


10 MOL - T732073E49 
24 Na - T962995E49 
One T/ Cooł T, 


- T1006942E49 
Peja, Głucha noc - 170 682 49 
Peja, Jest KB rzecz - T978043E49 
Peja, Nie-Kocham-Hip-Hop - T978024E49 
Rezerwa - T10437E49 
| Robert Miles, Children - T359432E49 
| Scooter, Maria I like it loud - T971834E49 
Scooter, Weekend - T847193E49 
Sean Paul, Get Busy - T927007E49 


KOLĘDY 

je Michaej, Last Xmas - T438749E49 
isiaj 4 Betlejem - T424200E49 
ingić Bells - T673775E49 
Kolóda: We Wish You a Merry 
Kołęda: Wśród Nocnej Ciszy - T410972E49 


NOKIA: PODAJ NUMER Z LITERĄ "T", NP. T852094E49 
MOTOROLA: ZAMIAST "T" WPIS. 

SIEMENS: ZAMIAST "T" WPISZ "J", NP. J852094E49 
TERE WPISZ "U", NP. U52094E49 


Metallica, Nothii 


SENDO: (LAST *T" WPISZ "SD", NP. $D852094E49 
SAGEM: ZAMIAST *T" WPISZ "GM', NP. GM852094E49 


ir, Comme Ci Comme Ca - T965021E49 


BiRnymee, Cary, PA I Know What... - T927004E49 


"H', NP. H852094E49 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER 


DZWONKA. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNE] OSOBIE, W 
TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONUADRESATA: 


NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:T852094E49). Poe 
O. EKRANU NR 7228 


c=>1 


SMSJG 
> h74 LT r. 
a [uiRZoka) 
znać 


YE 
c= ZEN „A 280 


i 


6250, 6310, 


MTSUBISHI: ZAMIAST "T" WPISZ "MT", NP. MI852094E49 


PRZEJĘCIA 
FNt aNiku 


'45,ME 45M 50; MITSUBISHI TRIUM ECLIPSE; 


MOTOROLA: V50/V100,7191,T192,V2288,T280,A008; SIEMENS: SL42, C 45, C 56,545,5L: 


NOKIA: 3350, 3396. 3410, 3590, 5125, 5165, 5210, 5510, 6110, 6130, 6150, 6210, 


7210, 7650, 
100, 


WSZYSTKIE, SAMSUNG: 


6510, 6590. 6610, 7110, 71( 


81101, 8210, 8260, 8310, 8810, 8850, 8880, 8910, 9110, 91101, 9210,9210i, SENDO: P200, 


Christmas - T673771E49 


SGH-NS00, SGH-N600, SGH.NG2O, SGH-RZ00s, SGH-R210s, SGH-S100, SGH-T100, SGH-T700, SGH:V100, SGH:V200 


CAWNONKI POLIFENTICZE (R 7628 


NOKIA, MOTOROLA, SIEMENS, MITSUBISHI, 
SENDO, SAGEM, SAMSUNG 


2 Bac oma Love - PTI WAZA 
21 Questions - PT887625E: 
Sk Gotta Make It To ticaven - "Pro703a5E4 
Da Club - PT808452E49 


i facet to Świnia -1971731845 
Bomfórk MC, - PT671713E49 
NR ST AA? 
|, Rise tł M 
Darude, Sandstorm - PT6. . | 
ZA 


Ja aaa Mesmerize - PT807905E49 
EA SEI I'm Glad - PT974324E49 

By Desenchantee - PT795316E49 

ni puedo PT834273E49 
- PT834268E49 

bnidh Park, PARE PT974328E49 
Lumidee, Never leave you - PT985095E49 
Members of Mayday 10 in 10 - PT903995E49 


ań. 


AYY, Sonic Emplre - PT837582649 
Sy cliott 4 M y People - PT974339E 
ja, Głucha noc - 5193908 
RA Mój papi 
rder Scooter - PT985081E49 
Sean Paul, Get Busy - PT88764. AE 
je Michael, Last Xmas - PT674184E49 
| 
Kolęda: Przybieżeli do Betlejem - PT1013573E49 


80 fr 

One"/ Codi T, TNe Megie PiSB50B7E E49 
panjabi MC, Mandia Tę Bach Ke. --PT807909E49 

Ma rzecz. PT985073E4 

aczywistość - 81985074E49 
08E49 

Scooter, Maria I like it loud - PT988560E49 
Scooter, Nessaja - PT849157E49 
Sean Paul, Like Glue - Aa: |8E4' 
Shaggy, Get my party on -.P1985092E49 
Kolęda: Dzisiaj w Betlejem - PT1019629E49 
Kolęda: Jingle Bells - PT1013629E49 
NOKIA, SIEMENS, MOTOROLA, 
PODAJ NUMER Z LITERAMI "PT, NP. PT808452E49 


Patric Nuo, 5 Days - Eró | 
dow z PT PT9851 
Scooter, Weekend - PT849798E49 
KOLĘDY JA 
Kolęda: Joy to the World - PT1019625E49 
ALCATEL: ZAMIAST "PT" WPISZ "AP", NP. 'AP808452E49 


SV W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: 


E4: 
ji - PT664815E49 AA 


SAMSUNG: ZAMIAST "PT" WPISZ "SĄ", NP. SA808452E49 


NUMER DZWONKA (NP, +4860X600600:PT808452E49). 


10, 7110, 7160, 7210, 7650, 


8910, 9110, 9110; 9210,82104 SENDO: P200, SAGEM. WSZYSTKIE. SAMSUNG: SGH-C100, 


5165, 5210, 5510, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250, 6310, 63101, 6510, 6590, 681 


MOTOROLA: V50V100.7194.T192V2288. .T280,A008; SIEMENS: SL42, C 45, C 55,545,5L 45(1,S 45,ME 45M 50; MITSUBISHI: TRIUM ECLIPSE 


SGH-N500, SGH-N600, SGH-N620, SGH-R2008, SGH-R210s, SGH-S100. SGH-T100, SGH-T700, SGH-V100, SGH-v200 


NOKIA: 3350, 3395, 3410, 3590; 


8110, 8210, 8260, 8310. 8810, 


SONY ERICSSON, ALCATEL OT535: 


wślls SMS NA NUMER 7928,-A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. 
EDZI OTRZY! ŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 
I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, ERICSSON 


E czlowiek 
wielbi 


FUCK: 
row: 


Li RRADPENPSZEJA L101 Pe 11016522E49 


L448980E49 


L510988E49 L519489E49 


1498580E49 
(GRIEŻEA 


L538342E49 


Jasne! [ 
że mi 
zależy 


94 


L623854Ć49 L628B84E49 L644396E49 1646303649 


L647514E49 


L592181E49 L593516E49 L619249E49 
PZYZAŁ SĄ HZ 
PZE 


ESSE SAE43 


are you / 
rea Jy? 
MISUGS - .- 


R>s_ 


1-8 j 
L661473E49 1662841E49 
2 || 


8 BIgED 


eris | 4 


Y 


 odaie 1678504 49 1680828E49  BODDSOESY 


L680831E49 


1680832E49 L689566E49 L698317 E69 


L623: u 


ZZM 


L666210E49 


0 Palę 


Owa 
sobie SZĘŚ 


I Hatd 


„L769505E49 L779533E49 L787797E49 


Mam 
cię w 
dupie!!! 


MEŻ 


1810726E49 


„8 14836E49 RENELET _L820525E49 


L831042E49 


„L760596E49 
Ę z W "Seite | CH Wam 
IDobrzy Blicjmci 


EA NIEGŚ1/ 


= 


|Chowsi Wóde 
Do Pilecka || 


Zielono |; 
mi 


ap 
| 


ŚFIETA. 


"PI ZRK 
AEDZIESZ | 


L865643E49 


L866559E49 L868951E49 L875254E49 


L880934E49 


ZA 


"1838065E49 ZE _L852116E49 L853900E49 
1 Ip="7 


Cmok! 


się 


razem, 
zgrzeszyć! 


TEN ŻYJE 


Załóż 
Zum ra 
instrument | 


(IQ Ę 


L884366E49 1003407039 L891639E49 L901638E49 


L901836E49 


1902403E49 OZ A L908039E49 


L908337E49 


1915404E49 1924729549 IE RZEC AE z CE] 


(35 HH-Al = 


L967395E49 L971715E49 1875621E45 197563749 1981698E49 L981798E4! ; 


| ŚSIEMENS: ZAMIAST "L" WPISZ "DV, 
©); SAMSUNG: ZAMIAST "L" WPISZ c2 NP. Z815660E49 
/| "NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAŻKA NP. L815660E49 


NP. D815660E49 


ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "I", NP. I815660E49 


NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST "L" WPISZ "V" NP. V815660E49 
SMS GRAFICZNY: 3305, 3410, 3511 
3350, 336, 3410, 3860, 5510; SAMSUNG: N600, NO, 


0 45, 545, SL 45 (i), ME 45, M 50, M TSONOKIA - 
(GASZACZ: 3310, 3330, 


WELKE GRAFIKI NR728 


| CIEBIE . 


|enzunn: 3 


[Szkoła jest jak 
Kibel. Chodzisz, a 
Bo musisz 


L957822E49 


N20. 4 


PRZYBIJ 


p PIĄTKĘ 


Kręcisz 
mnie :| 


L9SZ9OŻEAB 1958075E49 


1962548E49 


Rój 


WYŚLIJ SMS NA NI 
OBRAZ] 


ECB 
sdrtpić 


L985263E49 L985267E49 L986096E49 


UMER 7228, A.W TREŚCI WPISZ NUMER 
„ JESLICHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, 


W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER 


OBRAZKA (NP. +4860X600600:L815660E49). 


2880. 5210.5510 GZ10.6250 
0, $100; ERICSSON: T29, 


63100]. 6510, kk 6107210 7050. 8210,8310, 8850, 8890, 
188, Tes 168.8 RS20, 1200 


NOKIA: PODAJ NR 


PIJ | 
| XM890835E49 XM890942E49 | 
| I, | 
| a | 

XM897745E49  -XM807755E49 XM987205E49 


SPOB OBRAZKA NP. XS828318E49 | 
SIEMEŃS: ZAMIAST "XS" WPISZ *SC”, Np; SC828318E49 
| WYŚLD SMS NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. W ODPOWIEDZI | 
OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ LOGO. | | 
JEŚLI CHCESZ WYSŁAC OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TRESCI WIADOMOŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:XS828318E49). | 


"A060851E49 


XM890827E49 | 


Koszt wysłania SMS-a toż numer 7228: 2,44 zł. numer 7428: 4,88 zł. 
numer 7928: 10,98 zł. „Wełoga dostępna w sieciach ERA, PLUS, IDEA 


46584 


ERICSSON: ZAMIAST "A" WPISZ "EB", 
ALCATEL: ZAMIAST "A" WPISZ "P", NP. P755033E49 
SIEMENS: WPISZ NUMER SPOD OBRAŻKA, NP. A755033E49 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA. JEŚLI CHCESZ 


| TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X| 


9 A638128E49 A637154E49 


NP. EB755033E49 


894E49 
SIEMENS: C45, 545, SŁ45, KĘ 
OT715; ERICSSON: 129, T30, Tt 


A1010359E49 A1010186E49 
, T68(|), RS20, T306, P800 


WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOB. 
:A755033E49). RĘW 


SIEMENS, ALGATEL, ERICSSON Ja 


'A1010182E49 
|50, CSS, RZA ALCATEL: OT511, OT512, 
), R600, T200, 


 RENEGEE 


SIKRAŻNICY | SŁUDZY ** 4 1 
el 


ŚWIATŁA CIEMNOŚĆ 


AW SPRZEDAŻY 
OD. 11 GRUDNIA 


isciples II: Powrót Galleana jest unikalnym połączeniem dwóch dodatków do gry 

| Disciples II: Mroczne Proroctwo. Straznicy Swiatła oraz Słudzy Ciemności pozwolą 
| Ci zanurzyć się w fantastycznych realiach świata Disciples, gdzie ponownie weźmiesz udział 
w dramatycznych przygodach. W mistycznych krainach Nevendaar toczy się zacięta walka, 
której stawką jest odkupienie bądź całkowita zagłada. Poprowadź jedną z czterech 
niezwykłych ras! Z.decyduj, czy opowiesz się po stronie Swiatła — stając na czele 
upadającego Imperium bądź podnoszących się z niemal całkowitego zniszczenia Górskich 
Klanów — czy może bardziej pociągają Cię przerażające Legiony Potępionych oraz Hordy 


Nieumarłych ze strony Ciemności? 


Zagraj w niezwykłą strategię Disciples II: Powrót Galleana! 
Tylko w naszym wydaniu znajdziesz dwa dodatki wydane razem w cenie jednego! 


Gira 100% Sportu colin|mcrae |rally|2.0 


Już w sprzedaży. szukaj w każdym kiosku. Polska wersja językowa. Gena 19,90 złotych 


GENIUS AT PLAY" 


